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The B-Game

1. Analisis General

The B- Game es un novedoso juego para dispositivos moviles que ofrece a sus jugadores
la oportunidad de cazar tokens recorriendo la ciudad en realidad aumentada y obteniendo
beneficios reales (descuentos), premios virtuales (para tu avatar) y criptomonedas (en un
exchange cambiando tus tokens obtenidos).

Como cualquier juego, fomenta la competicion entre jugadores, tanto directa como indirecta,
ademas de un posicionamiento “social” a través de un ranking en funcién de la cantidad de
tokens que cada jugador posea.

The B- Game va a ofrecer la posibilidad de publicidad para negocios “partner” del juego a
través de fomentar el consumo en ellos con token descuento. La version beta empezara en
sus inicios con partners de negocio fisicos y se ampliara a negocios online.

Uno de los objetivos del departamento de marketing es crear valor afiadido para nuestros
usuarios particulares y empresas patrocinadoras a través de una oferta comercial y de
descuentos exclusiva.

1.1. Andlisis Interno

La actividad ordinaria del desarrollo de The B- Game se realizara en la direccion fiscal de
la sociedad Tezasy, sita en C/ Mas de las Matas 20, Zaragoza. Dentro de la aceleradora de
Zaragoza Activa, con el fin de entrar en un ecosistema de creacion de modelos de negocio
actuales y digitales.

El equipo humano estard formado por los seis socios fundadores quienes distribuiran las
tareas comerciales, de supervision de desarrollo de software y de blusqueda y obtencién
de recursos financieros.

Las tareas de administracion diaria estaran a cargo de una gestoria y el desarrollo de
software a cargo de una empresa especializada.

La monetizacion del juego tiene una base primigenia en la que se cuenta los fees de los
diferentes partenariados que se creen con las empresas que quieren ofrecer sus
descuentos dentro del propio videojuego, de forma que el mismo les sirva de plataforma
publicitaria.

Por otra parte de forma coetanea a la constitucion de la sociedad comenzara la busqueda

de fondos y obtencidn de financiacion para el desarrollo del producto. Las expectativas son
generar a partir de una inversién inicial de 20.000 euros por parte de los socios un saldo
acumulado de 215.000 euros tras el quinto periodo. Esto se lograria tras recuperar en el
cuarto afio la inversion acumulada y crecer exponencialmente en el quinto afio a un ritmo
de 10.000 euros mensuales.

El dinero inicialmente necesario sera aportado por los socios, esto nos aporta la liquidez
suficiente
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1.2 Andlisis de operaciones

En este apartado el equipo detras de The B- Game vamos a responder a la siguiente
pregunta: ¢Como llega nuestro juego y nuestros tokens hasta nuestros usuarios?

The B- Game es un producto, un juego, y del mismo modo es también un servicio, una
manera de obtener tokens, asi que nuestro plan de operaciones comienza en la produccion
del juego y termina tras una experiencia gratificante de uso por parte de cualquiera de
nuestros jugadores.

El desarrollo del juego, como ya se ha explicado en anteriores apartados, corre a cargo de
una empresa especializada en desarrollo de software de apps y gaming. Seran necesarios
varios meses de trabajo para obtener la primera version y, posteriormente, varios meses de
pruebas, correccion de errores y perfeccionamiento.

Estimamos que la versidn definitiva tardara un afio en estar disponible.

Se ha estimado un coste aproximado de 65.000€ para el desarrollo del juego mas.... lo que
nos cueste al afio en general.

Para acceder hasta nuestro producto/servicio cada usuario (cliente) de The B- Game debe
cumplir una serie de requisitos, que son:

Tener un smartphone con sistema operativo Android 0 i0OS

Tener asociado a dicho smartphone un paquete con varios gigas de datos

Aceptar el THE B- USER AGREEMENT

Aceptar el acceso de la app a la localizacién y a la cAmara de su dispositivo

Cada vez que un jugador descargue nuestro juego, se dé de alta como usuario, active
nuestra wallet, captura un token, haga uso de un ZATE G... etc, serdn almacenados esos
datos dentro de la blockchain de EOS y podremos hacer un seguimiento de la jugabilidad y
de la trazabilidad de nuestro producto/servicio.

Con los datos que iremos obteniendo dia a dia, usuario a usuario en las primeras semanas
podremos elaborar un andlisis DAFO de la experiencia de juego y del interés en nuestros
tokens.

TEZASY SL aspira a ocupar desde principios de 2020 un espacio de coworking en la
incubadora empresarial de Zaragoza Activa, situada en el barrio de La Azucarera, en Calle
Mas de las Matas, 20, en la ciudad de Zaragoza. Desde esa sede, los socios llevaran el
control del dia a dia de la sociedad a nivel financiero, comercial asi como analizaran las
variables y datos del juego y de los tokens en circulacion.
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1.3. Analisis DAFO y modelo de Negocio Canvas

DEBILIDADES

Neceasidad de externalizacion programacion
software

Alfos costes de trabajos externdlizados

Socios con dedicacion parcial al
proyecto

Hibridacion diferentes tecnologias.

AMENAZAS

Mercado apps sin barrearas de entrada, se
convive al menos con 9 M de apps en Android y
2,5 enlOs

Sector con baja tasa de fidelizacion de clientes, méds de
un 50% de las apps se usan menaos de 10 veces.

Mercado evolutivo, altamente
competitivo

FORTALEZAS

Producto innovador en mercado

Producto escalable
Usabilidad sencilla e infuitiva

Modelo de negocio de rdpida
monetizacion
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OPORTUNIDADES

Nicho de mercado por explotar debido ala
hibridacién de tech

Rdpida adquisicién de usuarios debido ala
condicion freemium

Gaming, samartphone y blockchain® mercados al
alza

Extrapolacion a cualguier fipo mercado
interacional
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The B-Game

2. Plan Marketing

2.1. Valor de mercado

The B- Game es un videojuego que recoge la hibridacion de diferentes productos digitales
de éxito, los videojuegos de realidad aumentada, la industria que se ha generado alrededor
de la tecnologia blockchain y las plataformas de descuentos.

Por ello, no podemos situarlo ni contemplarlo como un producto dentro de un mercado
objetivo aislado, sino como el resultado de la hibridacion, al menos, de los mercados
anteriormente citados.

Mercado
Reabdad dsrmenisds (0 LT
20,000 M€ Pl Bain 3 OGORS

Inahuntria del
destuenta 145 000M £

Teniendo en cuenta el tamafio de mercado al que nos dirigimos (Segin Nevzoo en el 2020
habra un nivel de ingresos de juegos moviles de unos 90.000MM) debemos estudiar las
caracteristicas propias del mismo y de quien lo conforma y la posible competencia que se
nos presenta, para mas adelante idear una estrategia clara de marketing que se adapte al
consumidor y viralice nuestro producto.

COMPETENCIA

PereNcy X
6o
¢« L

User Persona jugador

Publico objetivo por sexo Piblico objetivo por edad

A
<=

B Muperes B Mombres ®13-17 L] 3Ip-50 W50
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The B-Game

*Datos obtenidos de diferentes estudios de consumo de videojuegos de realidad aumentada cruzados con el
uso de criptomoneda y apps de descuentos.

Personalidad:

Consumidores digitales no nativos, pero si que han adquirido el uso de la tecnologia en su
cotidianeidad. Lo que hace que empleen las plataformas digitales como una prolongacion
de su personalidad y que, a través de las mismas, sociabilicen y creen canales de influencia.

Esto hace que se adapten a las nuevas tendencias de forma muy rapida y son una
colectividad que acoge nuevos productos con rapidez, acostumbrados a conectar con su
propiedad produciendo un feedback enriquecedor que se convierte en prescriptor.

Debido a la sociedad en la que se estan desenvolviendo, son versatiles, creen en la

inmediatez y presumen de cierta impaciencia, por lo que los tiempos de respuesta han de
ser cortos y han de cumplir ciertas caracteristicas.

*Estudio realizado por Ditrendia publicado en febrero 2019.
Motivaciones:

Ser reconocidos en el ranking como grandes conocedores de la app, la relevancia dentro
de la comunidad y convertirse en referentes. Extrapolan la sociedad al entorno digital.

Obtenciéon de descuentos en sus habitos de consumo, la sociedad se ha acostumbrado no
solo a los 2x1 sino a las plataformas de descuento o a los eventos de consumo masivo
motivados por los descuentos.

Actualmente las diversas alternativas a la economia tradicional despiertan gran interés, asi
como la aplicacién de nuevas tecnologias disruptivas, por lo que muy probablemente esto
sea un contenido tractor dentro de nuestros consumidores.

Frustraciones:

El alto consumo de datos de la tarifa mévil, junto con la durabilidad de las baterias o los

posibles fallos tecnolégicos son las principales frustraciones exdégenas que pueden afectar
directamente a la adhesién a nuestro producto.

Plan de Negocio



Asi como el desconocimiento de las ventajas del mundo crypto, adn incipiente en segun

gué segmentos de la sociedad.

The B-Game

No obtener el desarrollo esperado dentro de la dinamica del juego

Desconocer el mundo crypto

USER PERSONA

PERSONALIDAD

Condumidorss digitabes fo sitvDs pero s que b han
adquindo ya e cobstaniedad, bo que Bace que
ermplees Lt paltebormas Spealis cosen uha
profongicisn de w prrisnalidid 3 a trawes do L

it socssbelicen y Creen canabes de ifeencia

W Mujeres B Hombres Earty sdoprers a novedades y wrands
Sy WmpRLNLEL, Mienliid mid fapido ol tampo de

MOTIVACIONES Gaiean, ackin aspidini

dricantento— opinin adviice
Ler pecemoridos en ol rankong como grandes  Poteen una buena memonia, recotrdas eddiped. futin

consoredores de b app de peage, mapai, Bhonizad, comandea § ofria
Dbtencedn de deicentos en s hibitos de  carscierntice propas de cads jusgo
ToBAGMT

Comacer la tecnologa blockchan

Tener una posible rosva fueste de ingrewce
» 1010

2.2. Analisis de la competencia

COMPETENCIA

EDAD

Al Y
</

FRUSTRACIONES

Als condumo So dited de i wmils maoel
Dearabalidad b laa Batarian

Poubbies fallos necnaldgicos

Mo obsersr &l dewarrollo esperado dentro de la
dmdrmers del juego

Dedconocar ol mufds orypla

%]
o
E 150M al 200
2 mes mes
=]
*Cuota de mercado de videojuegos
=z en Esparia 8.3%
"0
g 1.320 M/afio No declarado
3
3] ) N
& Pokémon GO es un videojuego de
realidad aumentada basado en la. Es
un videojuego gratuite pero confiene CryptoKitties es un juego de
micrefransacciones. El juego consiste blockchain en Ethereum que
a’ en buscary capturar persongjes de la pemmite a los jugadores comprar,
B saga Pokémon escondidos en recolectar, criar y vender gatos
z ubicaciones del mundo real y luchar virtuales. La popularidad dsl jusgo
v con ellos, lo que implica desplazarse en diciembre de 2017 congestiono
fisicamente por las calles de la ciudad la red Ethereum, lo que hizo que
para progresar. La aplicacion alcanzara un méxima histérico en el
comporta un elemento de interaccién numero de transacciones y lo
social, ya que promueve reuniones ralentizé significativamente.

flsicas de los usuarios en distintas
ubicaciones de sus poblaciones.
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4%, 1M al
mes

2.640 MM/aiio

Groupon es un servicio de

recomendacién del dia a dia para los

consumideres. Cada 24 horas,

Groupon emite un cupdn electrénico

para un restaurante o fienda
recomendando ese servicio local y
ofreciéndote un descuento.



The B-Game

2.3. Estudio detallado de las variables de mercado

Producto

Pretendemos que The B-Game no se entienda Unicamente como un juego virtual sino
también como una oportunidad de optimizar la economia del propio jugador, asi como una
nueva plataforma publicitaria para nuestros partners.

Por ello, es muy importante nuestro posicionamiento en la mente del consumidor como
canal econdmico y no solo como recurso de ocio. Es decir, aunque el posicionamiento
principal se debera a nuestra naturaleza como videojuego hemos de ser capaces de
comunicar y construir una comunidad alrededor de los posibles beneficios que otorgariamos
a nuestros seguidores.

Mercado

La industria del videojuego de realidad aumentada cubre en la actualidad una cifra de 1000
millones de usuarios en todo el mundo segun la investigacion de SuperData. Esto significa
el doble de usuarios con respecto al afio 2017 de los cuales mas de 700M son afines a la
industria del Blockchian.

Si cruzamos estos datos con los diferentes perfiles de consumidores que mensualmente
consumen diferentes apps de descuentos y teniendo en cuenta que nuestros early adopters
son los 2.000 millones de personas, los Millennials calculamos unas cifras aproximadas
resultantes de un mercado objetivo de al menos 200M de usuarios a nivel mundial y unas
cifras de negocio minima de 10.000 M€.

= [
|

Cifras de negocio

= 1000
¥

Realadad gumentads Videossegod
H0.000 M Bicckchain 200N

e

Indiria del
desouenio 145 000 €

Posicionamiento

The B Game no ha de entenderse Unicamente como un juego virtual con todas las
caracteristicas propias que conlleva, sino también como una oportunidad de optimizar la

-10-
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The B-Game

economia del propio jugador, asi como una nueva plataforma publicitaria para nuestros
partners. Por ello, es muy importante nuestro posicionamiento en la mente del consumidor
como canal econémico y no solo como recurso de ocio.

Funnel tamafo mercado

CONVERSION

Mercado Adquisicién  Retencién Viralidad Monetizaciéon
=
5 _
o TO0M de jugadores Afraer jugadores a nuestro jusgo Analizar donde perdemos Andlisis de las métricas relativas a ~ Generar ingresos mediante &l
% dentre de la poblacién mundial de jugadores para retenerlos las funcienes sociales del juego consume de nuesira app
5] los millenials
b <150 M posibles adeptos a nivel
Q mundial
Objetivo Beta
Descargas
Registros
Jugadores
P .
B Plan de comunicacién Plan de confingencia Base de usuarios inicial: 10.000 Doble fuente de ingresos una
o Campafia de captacién y plan de Reparacion de dafios Tasa de invitados: 5 accibn comercial para fees
o comunicacion Versiones oplimizadas Tasa de aceptacion: 0,5 partnariade + econemia del token
g Contenido en medios Coeficiente Viral 2 500 semanal que seamos capaces de desamollar
por volumen de usuarios y

Presentacion del juego
Lanzamiento airdrops
Comunidad tester
Lanzamiento del juego

Estrategia de marketing

transacciones realizadas por los
mismos.

Para modelar nuestro plan de marketing y debido al nicho de mercado en el que nos
encontramos, debemos adaptar la estrategia pura del marketing mix a nuestro contexto y
realidad del consumidor. Hemos de ser conscientes de la competencia con la que nos
encontramos, los canales de distribucion propios de nuestro producto y el posicionamiento

de marca que queremos obtener.

Para ello, y una vez situados en el contexto de quienes queremos que sean nuestros
consumidores estructuramos nuestro plan sobre tres palancas tractoras.

Producto y personalidad

Canales de distribucién

Herramientas de comunicacion

Reputacion de marca

Plan de Negocio
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The B-Game

Publico objetivo:

Nos centramos en un sector de la poblacion que comprende actualmente la entrada en la
edad adulta de los 2.000 millones de personas, los Millennials; no se tarta solo de un cambio
generacional, sino de costumbres y consumos. La tecnologia es parte de su rutina, y
hablamos de una generacion jamas conocida con tal tamafio, pues llega a afirmarse en
diferentes estudios que con esta generacion se identifican o se amoldan a sus usos y
costumbres poblacién desde los 15 a los 35 afios.

USER PERSONA

PERSONALIDAD EDAD
6%
Consumidores digitales no nativos pero si que
lo han adquirido ya en cotidianeidad, lo que ‘-
hace que empleen las plataformas digitales 5%

como una prolongacion de su personalidad y a

v

Wi13-17 W18-29 30-50 W50

través de las mismas sociabilicen y creen
canales de influencia.

Early adopters a novedades y trends

W Mujeres W Hombres
! Son impacientes, mientras mas rapido el tiempo
MOTIVACIONES de respuesta, mejor. FRUSTRACIONES
Generan muchas expectativas y

. . descontento— opinién advisor Alto consumo de datos de la tarifa mavil
Ser reconocidos en el ranking como Poseen una buena memoria, recuerdan codigos, Durabilidad de las baterias
grandes. Fonocedores de la app . rutas de juego, mapas, técnicas, comandos y Posibles fallos tecnoldgicos
Obtencién de descuentos en sus hibitos otras caracteristicas propias de cada juego No obtener el desarrollo esperado dentro

de consumo de la dinamica del juego

Conocer la tecnologia blockchain

o) Desconocer el mundo crypto
Tener una posible nueva fuente de “ l (p > I
ingresos

Producto y personalidad

The B- Game ha de presentarse en mercado como un novedoso juego para dispositivos
moviles que ofrece a sus jugadores la oportunidad de cazar tokens recorriendo la ciudad
en realidad aumentada y obteniendo beneficios reales (descuentos), premios virtuales (para
tu avatar) y criptomonedas (en un exchange cambiando tus tokens obtenidos).

Como cualquier juego, fomenta la competicion entre jugadores, tanto directa como indirecta,
ademdas de un posicionamiento “social” a través de un ranking en funcion de la cantidad de
tokens que cada jugador posea.

Caza tokens recorriendo tu ciudad en

realidad aumentada y obtén TAMARO
beneficios reales (descuentos) o 18 MB
premios virtuales (para tu avatar) y
criptomonedas (en un exchange
cambiando tus tokens obtenidos)

ZateG CONTACT

theBgame@tezasy.com

-12-
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The B-Game

Hoy en dia, para dotar a un producto de personalidad propia debemos dotarle de las

herramientas necesarias para que la desarrolle.

Soportes donde comunique su voz y personalidad de la marca, amplie la informacién sobre
el propio producto y sean un canal de comunicacion directo con el consumidor, asi como
un callt o action directo a la descarga u obtencién de mejores versiones de nuestra propia
APP.

Para todo ello obtendremos el dominio de http://www.theBgame.comy convertiremos
nuestra web en la piedra angular donde encontrar toda la informacion sobre nuestro juego
y la empresa creadora (blog que mediante contenido organico nos ayude a tener un buen
posicionamiento SEO), asi como poder acceder a la descarga del mismo, suscribirse a
nuestra Newsletter o hacernos un seguimiento en RRSS.

YOUTUBE

Ademés de ser el segundo buscador mas usado del mundo, YouTube permite hacer
transmisiones en directo, lo cual es ideal no sélo para seguir a los YouTubers de
videojuegos y trenders en los que debemos apoyarnos como marca, sino también para
volcar nuestro contenido en ellos.

FACEBOOK

De entre todas las ventajas de Facebook, las mas importante y que mas Utiles pueden servir
para los amantes de las redes sociales y los videojuegos, es la de crear comunidad y
compartir noticias y publicar eventos; tanto si es un lanzamiento, como un evento en directo,
0 si quieres compartir tus noticias y llevar tréfico a tu web, o ampliar tu comunidad gracias
a sus posibilidades de publicidad con un alto ROI.

TWITTER

Es sin lugar a dudas el mayor foro del mundo, Twitter es la red social por excelencia para
informarse sobre cualquier tema, y para establecer conversaciones con ellos y estar al tanto
de todo lo que publican relacionado con el sector.

INSTAGRAM

Instagram da pie a humanizar la marca, presentar productos o servicios, y es sin duda una
de las Redes Sociales con mas proyeccion de entre todas, por lo que responde a la
necesidad de una interaccion continua con nuestros consumidores.

Canales de distribucion

Las caracteristicas propias de nuestro producto acotan mucho la accesibilidad al mismo
debido a la compatibilidad obligada con los diferentes sistemas operativos de nuestros
moviles. Por lo que podriamos hablar de entrar en un oligopolio con ciertas barreras de
mercado a superar por lo que, deberemos adaptarnos a los requisitos impuestos por las
dos Unicas plataformas que contendran nuestro video juego App Store (i0OS , TvOS) vy
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Google Play,(Registrarte como desarrollador, preparar los materiales graficos exigidos,
cargar la aplicacién y validar la misma.

Si bien es cierto que esto podria ser una debilidad para nuestro producto (y todos los de su
especie) sortearemos la misma con dos estrategias push claras:

Fomentando y premiando la invitacion entre usuarios + Creando un call to action claro en
cada uno de nuestros soportes digitales facilitando la descarga.

La mayoria de los usuarios son captados por vias mayoritariamente organicas, puesto que
los buscadores en las tiendas requieren de una voluntad directa por parte del usuario para
encontrar la app usando palabras clave y solo aquellos usuarios satisfechos con la
experiencia de la app la recomendaria a sus amigos o familiares (boca oreja).

Herramientas de comunicacion

Tal y como hemos planteado durante todo el documento la comuncacion constante y fluida
con nuestros consumidores se convierte en algo prioritario por lo que ademas de alimentar
nuestra web y RRSS hemos de pushear el consumo de nuestra app como algo cotidiano
de una forma directa y transversal. Para ello ademas de la activacion de notificaciones en
nuestro videojuego haremos informes semanales sobre novedades, tendencias y nuevos
retos que superas mediante newsletters automatizadas. Para ello utilizaremos herramientas
como mailchimpque nos permitiran viabilizar estas comunicaciones de forma recurrente y
conocer el comportamiento de nuestros usuarios ante las mismas.

Gestionar y mejorar la reputacion de marca

La reputacién de la marca es la percepcién buena o mala que nuestra potencial audiencia
puede tener sobre nuestra identidad corporativa, producto o servicio. Lo que nos interesa
principalmente desde nuestra perspectiva mavil es cobmo podemos gestionar y mejorar la
reputacion de una marca en concreto. Los beneficios directos e indirectos de una buena
reputacion de marca son indiscutibles puesto que podemos favorecer de manera organica
nuestra adquisicion de usuarios, retenerlos mejor al promover la fidelizacion de nuestros
clientes con nuestra marca y monetizar mas volumen de clientes indirectamente.

Recursos clave orientados a moévil para la gestion y mejora de la reputacién de nuestra
marca:

Feedback de usuarios

Es imprescindible responder y atender al maximo feedback proporcionado por nuestros
usuarios. De este modo conseguiremos paliar una de sus posibles frustraciones y hacer
que se sientan atendidos y que escuchamos su opinion respecto a nuestros productos o
servicio. Los canales de obtencion de feedback para mévil son muy variados, desde la
misma review existente en los Marketplaces hasta buzones de sugerencias implementados
en nuestra aplicacion.
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Valoracién de las apps

Puede parecer similar al feedback de usuarios pero se centra mas en la valoracion utilizada
en los marketplaces como App Store de Apple y Google Play de Android. EI método de
valoracién en estrellas es un sistema cuantitativo que permite a nuestros usuarios publicar
su valoracion respecto a nuestra aplicacion movil. El valor medio obtenido por todos los
usuarios en cada version de nuestra aplicacion quedara reflejado en el marketplace. Existen
estrategias muy diversas para mejorar la valoracion de la app y evitar que la reputacién de
la misma se vea afectada en caso negativo.

Gestion de incidencias

Consiste en canalizar todas las incidencias originadas en nuestra aplicacion movil mediante
algun formulario in-app que permita a los usuarios en caso de necesitarlo reportar las
incidencias que haya experimentado. Esto favorece muy positivamente la gestion del
feedback de los usuarios que quieren recibir una mejor calidad de producto o servicio y al
mismo tiempo ayuda a que la valoracion de la app sea mucho mas buena.

Una vez hayamos desarrollado toda esta estrategia minima y desarrollado el material
minimo preparado hemos de modelar nuestro plan de marketing mévil para el que hay que
tener en cuenta las 3 grandes fases por las que los usuarios deberan pasar hasta realizar
una conversion en nuestra aplicacion:

e Adquisicion
e Retencion

e Monetizacion

Estrategia de adquisicion

Los objetivos prioritarios son crear una amplia base de usuarios para que exista un mayor
volumen de trafico en nuestras aplicaciones y aumentar las probabilidades de éxito. Gran
parte del éxito de los videojuegos reside en la creacion de una comunidad que alimente el
mismo. _ -

Estrategia y
contenido de marca

Contenido en medios

Presentacion juego
Lanzamiento airdrops
Acceso prioritario comunidad tester

LANZAMIENTO JUEGO
Anuncios en RRSS

Invitaciones entre usuarios
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Las estrategias de adquisicion de usuarios son principalmente acciones de marketing
focalizadas a adquirir usuarios y aumentar con el mayor éxito posible nuestra base de
usuarios.

Funnel adquisicion Vbeta

Consumidores Visita en app

Poblacion Zaragoza 15<35 afios .
videojuegos store

Descarga Registros

— Y @ « o—0

700.000 personas 142 784 personas 57 114 personas 45691 personas 22 852 personas 9.138 personas

©@ © O

Con el fin de cumplir este funnel de adquisicion, durante el primer afio contaremos con un
presupuesto de 20.000€ donde trabajaremos en la creacidn de marca y las adquisicion de
una comunidad a distribuir de la siguiente forma.

CONCEPTO APLICACION CUANTIA
Posicionamiento estratégico Logo + web 6000€
Voz y personalidad (RRSS + web)
Recursos graficos y publicitarios

Contenido en medios Diferentes publicaciones especializadas 3000€
Presentacion juego Evento 3000€
Lanzamiento airdrops Regalo de tokens como incentivo de uso 1000€
RRPP tester Contactos, relaciones y embassadors 2000€

Despliegue campana publicidad = Anuncios y banners en RRSS de adquisicion = 5000€

Estrategia de retencién

Progresion evolutiva de la experiencia de juego (para guiar al jugador mediante macro-
acciones) Consiste en una vision mas general de toda la experiencia de juego que tendra
el jugador, también conocida como Player Journey. Nos referimos a una progresion
evolutiva de la experiencia de juego en gamificacion, esto hace que surja en nuestro publico
un sentimiento de competitividad e insatisfaccion que genera cierta dependencia y animo
de superacion basado en el desbloqueo de ciertas ventajas y atributos que se encuentran
dentro del juego (descuentos)
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Estrategia de monetizacion

Debido al modelo de negocio propuesto alrededor de nuestro videojuego, nos permite
generar una monetizacion del mismo desde el comienzo de su desarrollo generando una
doble fuente de ingresos una primigenia (pues gracias a la accion comercial y a la
adquisicién de partners para los descuentos ya obtenemos un fee fijo de participacién) asi
como un volumen variable que dependera de la economia del token que seamos capaces
de desarrollar por volumen de usuarios y transacciones realizadas por los mismos.

3. Plan Tecnologico

Basado en tecnologias como realidad aumentada y localizacion en tiempo real, haciendo
uso de Mapbox, y siendo un juego multiplataforma, enfocado a iOS y Android, The BGame
introduce blockchain al gran publico a través de la busqueda de tokens en el mundo real.

El juego hace uso de Unity 3D, Jenkins, JetBrains y SonarQube para generar la App
offchain. Los mapas, donde se posicionaran los tokens que comprende el juego, seran
generados a través del SDK de MapBox. Por ultimo, dichos tokens, serdn soportados por
la tecnologia blockchain, dando a cada uno un caracter Unico.

La cadena de bloques fomentara que el juego sea completamente transparente y que cada
una de las transacciones que en éste se generen, queden refrendadas por ella.
Inicialmente, tokens fungibles y no fungibles crearan un ecosistema de comercio entre los
usuarios que terminara derivando, en siguientes versiones, en un mercado secundario de
descuentos y activos digitales que se convertira en la motivacion principal del juego.

Para sostener el juego, se elige EOS.IO como plataforma blockchain. Buscando una
tecnologia que soporte smartcontracts y un nimero elevado de transacciones simultaneas.
Por otro lado, EOS.IO posee una gran comunidad de soporte, activa en diferentes canales
y aporta gratuidad en las comisiones de transaccion entre usuarios, que termina de
decantar la balanza por ésta. Cabe destacar el uso y aprovechamiento de los repositorios
Git y GitHub.
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3.1 ENTORNOS DE DESARROLLO
ARQUITECTURA DE LA APP

El desarrollo se divide en dos. Entorno de pre-produccion y entorno de produccion. Donde
se diferencia entre la fase primigenia de desarrollo y compilacion del cédigo y la fase de
emisién de la aplicacion, donde se resuelven las necesidades logisticas que ésta necesita.

Las disposiciones de pre-produccién derivan de las necesidades para compilar el juego y
desarrollar su arquitectura. La infraestructura basica necesaria es de tres ordenadores
portétiles. Uno de ellos Mac, donde se desarrollara el cddigo para la plataforma iOS.

El desarrollo se esta ejecutando en el entorno de programacion JetBrains, utilizando C#
como lenguaje de programacién. Mediante el repositorio GIT se realizan las ramas
oportunas a dichos desarrollos para tener una version final estable, a la cual se le aplica un
control de calidad de cédigo con la herramienta SonarQube. Posteriormente, se realizan los
test oportunos para comprobar el correcto funcionamiento del cédigo mediante la
herramienta Jenkins.

Una vez comprobado el correcto funcionamiento de la aplicacién se realiza la compilacion
de ésta en las dos plataformas Android e iOs, y se publica la aplicacion en la PlayStore y
AppStore.

En los ordenadores de la empresa, tenemos un testing node, ya que se necesita para
ejecutar cualquier Smart contract en EOS, para controlar la wallet, las claves de las cuentas,
la configuracion del IDE... Para ello se incluird Nodeos es el demonio central del nodo
EOSIO que se puede configurar con complementos para ejecutar un nodo. Actuara como
un nodo local que se puede usar para fines de desarrollo y prueba, aunque se puede
configurar para usar como un nodo completo e incluso para la produccion en bloque.

Se dispone de un testing node en cada ordenador propio, hecesario para ejecutar cualquier
smartcontract en EOS, controlar la wallet, las claves de las cuentas, la configuracion del
IDE, etc. Este nodo tiene un proceso en segundo plano ejecutdndose, denominado
NODEOS, que actua como un nodo local que_se puede usar para fines de desarrollo y
prueba. También cabe la posibilidad de configurarse y usarse como un nodo completo,
incluso para la produccion en bloque.

Los requerimientos del entorno de produccién varian en funcién de la logistica necesaria
para que el juego obtenga el alcance necesario. Se disponen dos servidores de Amazon
Web Services.

El primero, un servidor EC2 configurado con el sistema operativo de Windows. Este dispone
de 4Gb de memoria RAM, un procesador de dos nucleos y un disco SSD de 120Gb, asi
como 4Tb de transferencia de datos. En este servidor se guarda el cédigo final. A él le llegan
las peticiones de los usuarios para obtener la informacion que soliciten a través de una API.

El sequndo, hace la labor de servidor de la base de datos. Dispone de un minimo de 2Gb

de RAM, un procesador de un nucleo, 80Gb de disco SSD y 1Tb de transferencia, ademas
se cifran automaticamente por Amazon los datos almacenados referentes a los usuarios.
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Para conectar ambos servidores, el propio servicio de AWS facilita una APl que desarrolla
esta tarea.

En la siguiente imagen se puede apreciar un esquema con la arquitectura del sistema.

Senddor Senvidor -
rvar BEDD ENTORNO DE PRODUCCION
AP
i "~ Conexidn
entre
senvidores
Usuario con
Amazon
GIT
Bitbucket
ENTORNO DE PRE-PRODUCCION

-10-

Plan de Negocio



The B-Game

DESARROLLO GRAFICO

T Wallt @

Public Key (SHARE]

w7V
Public Key

©

Privats Kay (DON'T SHARE)
5K Gh01EAN2yBYDSkpZNaGHZSZNEUENNDAaS D 2MM P STET!

Fféﬂ‘fﬁm
Cargando... EI'

Vive la experiencia erypto en el nundo real | Aseqrese de quardar su clave piblica y privadz

Calle San José  Calle San José

Y oa gian

Tienda accesorios Mis descuentos

Eiquina a tu evatar para consequir mds tokens
=y
Café Bondia 101

[9—; s

Caft Bondia 10!

JamBurguer Taste

Reciama tu cafi a0 B0 E

‘oca sohte el icono para capturarlo

' o

MAPAS

Para mostrar los mapas en nuestra aplicacién se barajaron, en inicio, dos opciones Google
Maps y Mapbox.

En un principio se pensé en Google Maps, ya que es el primer servicio en el que todo el
mundo piensa una vez se han de utilizar mapas en una aplicacién. Ademas, es sencilla su
integracion a través de una API, y videojuegos como Pokemon GO y Jurasic World entre
otros, los utilizan. Sin embargo, a partir de julio del 2018 Google redujo la cantidad de
llamadas de manera gratuita a su API, anteriormente el limite era de 25.000 por dia 'y ahora
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son 28.000 por mes, Google también pide que, para poder usarlo, debe estar vinculada una
cuenta de Google Cloud Platform. Esto supuso un gran problema, ya que, si la aplicacién
supera el niumero de llamadas a dicha API, supondrd un gran aumento en los costos. Por
€so0, se penso en utilizar otro proveedor de mapas, el cual fue Mapbox.

Mapbox es uno de los mayores proveedores de mapas disefiados a medida para sitios web
y aplicaciones moviles, es utilizado por Github y Pinterest por ejemplo, ademas ofrece
caracteristicas avanzadas como el mapeo geoespacial y la realidad aumentada, algo
principal para esta aplicacion. También ofrece muchas herramientas para ayudar a integrar
los mapas y otros servicios web en linea, para mantener los SDK de Maps para iOS y
Android. Proporciona hasta 50.000 visitas de mapas gratuitas por mes, cada 1.000
solicitudes de mosaicos estaticos por encima de estas 50.000 cuestan 0,50%.

En la siguiente tabla se establecen una serie de comparativas entre Google Maps y
MapBox.

Pros Contras
e Amplia red de satélites e Incompatibilidades con algunos
Street View navegadores web
Google . .
Maps Correcciones en tiempo real e Alto F/oste . o
e Comunidad de desarrolladores e Versidn gratuita muy limitada a
consultas por segundo
e Creacidn de estilos personalizada e Cobertura de peor calidad que
e SDK de cddigo abierto ubicado en Google.
GitHub
MapBox e App MapBox AR, para Unity.

e Precios personalizados por
volumen empresarial
e Plan gratuito

Tras este analisis se elige Mapbox por los bajos costes que supone utilizarlo, y la ventaja
de que posee realidad aumentada en su aplicacion. Aunque se ha dicho que la cobertura
es relativamente débil, es en paises como India e Israel, por lo que nuestra aplicacion en
un principio no se veria afectada.

3.2 BLOCKCHAIN

ELECCION DEL BLOCKCHAIN
La eleccién de la cadena de blogues que soporte la aplicacion se basa en la capacidad de
generar smart contracts, la capacidad de la red para soportar el nimero de transacciones
necesarias y en un caracter financiero, el menor coste en fees siempre y cuando se cumplan
las dos premisas previas.
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La elecciodn inicial crib6 las cadenas de bloques mas importantes en el ranking de
Coinmarketcap que dispusieran de una velocidad de transacciones por segundo
relativamente elevada y con la capacidad de desplegar smarcontracs.

No se barajaron redes minoritarias a pesar de cumplir con nuestras expectativas, debido a
nuestra necesidad de un entorno de confianza y de una amplia comunidad que soporte a

la aplicacion.

La siguente tabla hace una comparativa entre Ethereun, NEM, Stellar y EOS; principales
blockchain con potencial para soportar el proyecto.

MONEDA

FEES

SMARTCONTRACT

ACCESO

ESTABILIDAD

VELOCIDAD
S/BLOQUE

TRANSACCIONES
POR SEGUNDO

TIEMPO MEDIO
CONFIRMACION

CANTIDAD
CIRCULACION

TIPO MONEDA

CONSENSO

ETHEREUM

0.3USD

Si

Publico

2° Coinmarketcap

12-18 S

15

108.726.860

Inflacionaria

PoW

NEM

0,15XEM

Sl

Publico y Privado

27° Coinmarketcap

1 minuto

4000
A los 6s se
muestra y a los
20s se confirma

8,999,999,999

Deflacionaria

Pol

STELLAR

100 stroops =
0.00001 XLM

SI (SSC)

Publico

10° Coinmarketcap

>3000

3-5seg

20.039.779.054

Deflacionaria

Stellar Consensus
Protocol (SCP)

EOS

Free for users

Sl

Publico y Privado

7° Coinmarketcap

500 ms

1000 - 6000

15s

937.000.000

DPoS

Descartando Ethereum por los altos costes transaccionales, nos decantamos por EOS al
ser una plataforma Free for Users, lo que significa que los usuarios del juego pueden
transaccionar sus tokens entre ellos de forma totalmente gratuita, incentivando el juego
cooperativo y generando a su vez posibles mercados secundarios.

EOS es una plataforma descentralizada basada en la innovacion de Ethereum con una
mayor velocidad de transaccién, un algoritmo de consenso mas eficiente y con un menor
consumo de energia (delegated Proof of Stake), que permite ofrecer unos costes mas

aliviados que ésta.
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EOS posee una velocidad de transaccion de 250 milisegundos, siendo irreversible cuando
llega a un segundo. Los bloques se generan cada 500 milisegundos, y el niumero de
transacciones por segundo estan comprendidas entre 1000 y 6000.

El algoritmo de consenso que usa EOS es Delegated Proof of Stake (DP0S), permite que
los usuarios, en lugar de resolver un algoritmo para validar la red, elijan 21 nodos como de
gran confianza y éstos procesaran las transacciones de la red.

Para que las transacciones puedan ser aprobadas y quedar totalmente irreversibles dentro
de un bloque, se requiere que primero la aprueben otros 15 nodos dentro de la red.

TOKENS y SMARTCONTRACTS
TOKENS
- Zate

Dispone de una generacion basada en la economia del token. Es necesario limitar su
generacién a lo largo del tiempo facilitando la regulacién de su emisién en funcion del
namero de usuarios del juego.

Zate, emitido como token fungible, da la posibilidad a los usuarios, de comprar activos
digitales en la tienda del juego.

Por otro lado, una de las caracteristicas de Zate definidas por su economia es que tiene
un lanzamiento depreciativo, lo que le otorga un potencial aumento de su valor facial al
ser cada vez mas complicado de conseguir.

Una generacion masiva al inicio de la vida del juego, se va condicionando con la llegada
de nuevos usuarios, de manera que cuanto mayor sea el nimero de usuarios y cuantos
mas tokens/dia se hayan recogido, mas remota es la probabilidad de recoger estos
tokens.

Por ultimo, Zate dispone de un periodo de duracién limite en la capa de realidad
aumentada. Una vez el token es posicionado, durara en el juego 120 segundos, en los
cuales el usuario deberd llegar a la localizacion, activar su cAmara y capturar el token.
Si éste no es capturado, el algoritmo de ubicacion aleatoria de tokens anclado en la
capa de programacion del juego off-chain posicionara otro token, permitiendo asi al
jugador, poder continuar con su busqueda.

-  Tokens Descuentos - ZateG

La emision de los tokens ZateG no estara condicionada al nimero de usuarios si no, al
contrato establecido con cada uno de los partner participantes.

El acuerdo llevado a cabo con éstos definira tanto la cantidad de token emitidos, como

el valor del descuento del mismo, el tiempo de aparicion, la duracién en la capa de
realidad aumentada, caducidad del token y sus ubicaciones aproximadas.
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Estos tokens seran “quemados” de tal forma que una vez sean utilizados o bien
caducados. Los tokens se colocan en una billetera publica irrecuperable conocida como
“eater address” que es visible para todos los nodos pero esta permanentemente
congelada.

- Activos Digitales

Son Tokens no fungibles, Gnicos en el juego o con ediciones limitadas. Los atributos a
definir de éstos seran la cantidad de unidades que existiran. La posesion de un activo
digital da el derecho a la posesion de un elemento Unico o con unidades limitadas en
el juego, ademas de conceder ventajas en el juego.

Conjuntamente con su caracter de token y la necesidad por tanto, de estar en la cadena
de bloques a través de un Smart contract, los activos digitales disponen de unas
caracteristicas que modifican los comportamientos de los usuarios en la capa de

realidad aumentada. Cada uno de los activos digitales ofrece una serie de habilidades
gue se integraran al personaje virtual del usuario que los posea.

Una definicion interesante del concepto que los activos digitales pretenden alcanzar

sera la mejora de la capacidad de los usuarios de encontrar Zates, hecho que, con el

aumento de los jugadores, sera cada vez mas complicado. Lo cual aumentara tanto el

valor de los propios Zates como de los activos digitales que faciliten su captura.

Tratando de llegar a generar un mercado secundario que rodee el ecosistema del juego

ofreciendo una nube de competitividad que motive a los usuarios a continuar jugando.
SMART CONTRACTS

Basados en la necesidad de la aplicacion movil surge la necesidad de realizar tres Smart
contracts:

Generacion de Zate
El token fungible del juego hara uso de los siguientes atributos:

e Nombre del token
e Nombre wallet a la que enviar los tokens.
e Cantidad de tokens a emitir.

Generacion ZATE G.

Cada partner definira las condiciones que tenga su descuento. De la misma forma que se
seréan definidas en su propio Smart contract.

Seran definidos también el nimero de token no fungibles.

Quedara definido una temporalidad del valor del mismo o bien una forma de quemado del
token al ser consumido.

Este tendra los siguientes atributos:
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e Nombre del token

¢ Nombre de la wallet a la que enviar los tokens.
e Cantidad de tokens a emitir

e Porcentaje de descuento.

e Tiempo de aparicion.

e Caducidad del token.

e Tiempo de canjeo.

Para los Activos Digitales.
e No Fungibilidad

EOS.IO dispone de su propia herramienta eosio.contract para generarlos.

WALLET

Para la generacion de la Wallet del usuario, donde se guardan los tokens conseguidos en
la plataforma, se hace uso del codigo de github.com “eos-paper-wallet-master” (podemos
encontrarlo en https://github.com/eoscafe/eos-paper-wallet).

Este codigo esta alojado en el servidor del juego y se ejecuta cada vez que un nuevo usuario
se registra en la plataforma y genera una wallet. El usuario, obtiene su clave publica y su
clave privada, quedando la clave publica asociada al usuario en cuestion en la plataforma,
para que la plataforma tenga siempre acceso a mostrar el balance de tokens en la wallet
del usuario. Paralelamente se registra ese usuario con esa wallet en la plataforma de EOS.

Ejemplo de generacion de wallet:

EOS Paper Wallet

Fublic Key Private Key

#:  EO0S i

FATE WALLET r‘

GENERATOR EI
Public Key (SHARE)

EQSHAWEwebwmiPRIMOxCEMIWpnSudd 3h1iTYEKKSEERPyAAQEH

Private Key (DON'T SHARE)
SKGbo1EBo2yBYDSkpZhaGdzSZnSUcNNDdaSorgDEMMaipSDETI

Para el acceso al balance de tokens de la wallet de los usuarios se hace uso de la API de
EOS “get_currency_balance” de
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https://developers.eos.io/eosio-nodeos/reference#get currency balance

de esta forma la plataforma tiene acceso en tiempo real al balance de las wallets asociadas
a sus usuarios y puede mostrar los tokens que poseen en la app.

ECONOMIA DEL TOKEN

La economia del token se encarga de la distribucién de éstos a lo largo de la vida de la app.
Trata de enfocar la emision de los activos de tal manera que el juego no colapse por exceso
de su presencia ni los usuarios se cansen por una elevada dificultad de llevar algin token
a su cartera.

En este caso, disponemos de dos tipos de token fundamentales que distribuir en la
aplicacion; Zate y ZateG, siendo la distribucion mas compleja la corresponde al primer tipo
de token; Zate.

The BGame distribuye los tokens en funcién del aumento del nimero de usuarios inscritos
en la aplicacion. Se han establecido una serie de bloques que definen los tokens emitidos.
El primer bloque va desde 1 usuario hasta los 2.000, continuando desde los 2.001 hasta la
multiplicacién del anterior limite por un factor de dos. Siendo 2.000 usuarios el limite del
segundo bloque de token emitidos, y asi sucesivamente.

Limitar la emisién al nimero de usuarios facilita que la primera premisa sobre la distribucién
se cumpla, ya que utilizando la variable usuario como independiente y la variable tokens
generados como dependiente de ésta, se facilita que, aunque los primeros fluctien a
cualquier velocidad, la aplicacion tenga capacidad de reaccion suficiente para alimentar a
la poblacién de token y jugabilidad.

Inicialmente, se ha desplegado un Smart contract para generar un total de 4.999.999.999
tokens. Cantidad para poder repartir tokens Zate en la aplicacion entre 5 a 7 afios, en
funcion del impacto que ésta tenga.

Para condicionar la generacion de tokens, se ha establecido la limitante de “token emitidos
sobre usuario y dia”. Este limite modifica el tiempo que tarda en aparecer un token para
que pueda ser cazado por el usuario.

El posicionamiento de los tokens en el mapa de la ciudad se hace de forma aleatoria. La

vida de cada token en la capa accesible para que pueda ser cazado por el jugador es de
120 segundos. Esto genera la circulacion de activos y usuarios.
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Token repartido sobre usuario y dia.

e La media de token recogidos por usuario y dia limita el tiempo de generacion de tokens.
e Tras sobrepasar el primer limite de tokens por usuario y dia se pasa a la segunda franjay al
sobrepasar ésta pasamos a la tercera, tal como se puede apreciar en la tabla de abajo.

Limite usuarios Limite 1-token/us*dia- Limite 2-token/us*dia- Limite 3 -token/us*dia -
- 2.000,00 8,00 16,00 21,00
2.001,00 4.000,00 7,00 14,00 18,00
4.001,00 8.000,00 6,00 12,00 16,00
8.001,00 16.000,00 5,00 10,00 13,00
16.001,00 32.000,00 4,00 8,00 10,00
32.001,00 64.000,00 3,00 6,00 8,00
64.001,00 128.000,00 2,00 4,00 5,00
128.001,00 256.000,00 1,00 2,00 2,30
256.001,00 512.000,00 0,80 1,60 2,10
512.001,00 1.024.000,00 0,64 1,28 1,66

e Estos limites estan interrelacionados. Dando un reparto minimo y maximo de token al dia.
1. Ellimite 1 favorece un menor tiempo de distribucidn, asi como una mayor cantidad
de tokens emitidos.
2. Ellimite 3 evita que se repartan mas tokens de los que éste decida minimizando el
tiempo de generacion.

e Tras incrementar el numero de usuarios, las condiciones de tokens por usuario y dia
desciende de la siguiente manera:
1. Ellimite para el primer rango de usuarios comienza en 8 tokens por usuarioy dia.
2. Por cada bloque de usuarios que aumenta, se resta un token por usuarioy dia al
limite 1.
3. Se contindan restando de unidad en unidad hasta llegar a 1.
4. A partir de ese momento, se disminuye en un 20% cada rango.

Tiempo de emision del token.

e Es la variable que realmente regula la emisiéon de tokens. Es la variable establecida en el
cddigo del juego.

e Eltiempo es inversamente proporcional a los limites de tokens recogidos al dia.

e Paraque los limites hagan efecto, esta cadencia se limita diariamente y en funcién del limite
de usuarios.

La formula que determina la cadencia de generacion de tokens es la siguiente:

n? de usuarios * tokens usuario dia
24 % 60 * 60

Tokens/s =
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En la tabla inferior se puede ver la cadencia en funcion del nimero de usuarios

Usuarios Cad. Max Gen Token (tk/s) Tk max. Dia tk/afio tk/ 5 afios
2.000,00 0,49 42.000,00 15.330.000,00 76.650.000,00
4.000,00 0,83 72.000,00 26.280.000,00 131.400.000,00
8.000,00 1,48 128.000,00 46.720.000,00 233.600.000,00

16.000,00 2,41 208.000,00 75.920.000,00 379.600.000,00
32.000,00 3,70 320.000,00 116.800.000,00 584.000.000,00
64.000,00 5,93 512.000,00 186.880.000,00 934.400.000,00
128.000,00 7,41 ©640.000,00 233.600.000,00 1.168.000.000,00
256.000,00 6,81 588.800,00 214.912.000,00 1.074.560.000,00
512.000,00 12,44 1.075.200,00 392.448.000,00 1.962.240.000,00
1.024.000,00 19,72 1.703.936,00 621.936.640,00 3.109.683.200,00
2.048.000,00 31,55 2.726.297,60 995.098.624,00 4.975.493.120,00
4.096.000,00 50,49 4.362.076,16 1.592.157.798,40 7.960.788.992,00

La distribucion de los tokens ZateG, es mucho mas sencilla.

Un Smart contract donde se pueden maodificar los atributos de entidad emisora, cantidad de
token generados y valor del propio token (para concretar propuestas de descuento con los
partners), emite tantos activos como éstos decidan.

La localizacion de éstos en el mapa, se realiza de manera aleatoria. Los propios partners
pueden seleccionar las ubicaciones aproximadas de éstos.

Para crear un usuario se necesitan 4Kb de RAM, lo cual genera un costo de 0.2934 EOS.
A dia de hoy 1 EOS es de 2.69%, lo que supone que para crear un usuario a dia de hoy nos
costaria 0.78%. No obstante, debido a la volatilidad del valor de las criptomonedas en el
mercado, este valor meses atras ha sido de 1.3%, entonces nos hemos situado en el peor
caso posible y hemos estimado este valor de cara a nuestro plan financiero.

Mientras que para lanzar un Smart contract Unicamente necesitaremos 512 bytes. Con un
coste minimo de 0.0375 EOS (0.083%).

Para minimizar el coste transaccional lo maximo posible, se establece una premisa tipica
en las actuales faucets de criptomonedas, que consiste en transferir a los usuarios la
cantidad de tokens fungibles capturados en la app cada 250 tokens recogidos. De manera,
que podemos decir que el coste transaccional se reduce hasta los 0.00032$, coste asumible
para el funcionamiento del juego.

De este modo cada 250 millones de tokens emitidos, le cuesta a la plataforma 320%.

4. Plan Juridico

En este apartado del Plan de Negocio vamos a contemplar lo relativo a la forma juridica
que hemos elegido para desarrollar nuestra actividad asi como otras cuestiones que afectan
a nivel administrativo, legal y regulatorio.
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Nuestra sociedad quedara constituida a primeros de enero de 2020 en el Registro Mercantil
de Zaragoza bajo la denominacion TEZASY SL como una sociedad de responsabilidad
limitada. Del proceso de constitucion de la compafia se ocupard la gestoria junto con la
representante legal.

TEZASY SL cuenta con seis socios con un porcentaje de participacion idéntico 16,66%.
Los socios no tendran, al menos al principio, nébmina a cuenta de la empresa.

El Organo de Administracion sera un Consejo de Administracién compuesto por los seis
socios.

Contratacion: TEZASY SL no va a contratar trabajadores al inicio de su actividad.

La Gestién contable, fiscal, mercantil, laboral y el asesoramiento juridico general vamos a
contratarlo con una Usén y Puente Asesores Fiscales. La tarifa a aplicar durante el primer
afo sera de 120€ al mes. Dentro de la tarifa quedan excluidos los pleitos por demandas de
particulares o por propiedad industrial.

Seguros: Vamos a contratar con AXA un seguro de Responsabilidad Civil que incluye las
siguientes coberturas:

RC LOPD: 100.000 € por siniestro y afio

Sanciones LOPD: Sublimite por siniestro y afio/ 1° sancion de 60.000 €
RC General: 100.000 € por siniestro y afio

RC Producto y trabajos: 100.000 € por siniestro y afio

RC Profesional: 25.000 € por siniestro y afio

RC por ataque de virus: 6.000 euros por siniestro y afio

En el caso de sufrir un accidente que te impida trabajar te indemnizamos con hasta 12.000 €

Uno de los aspectos juridicos mas relevantes que afectan a nuestra empresa es la
Proteccion de Datos de nuestros usuarios asi como informarles debidamente de lo que
aceptan al formar parte de la comunidad de The B-Game y cuales son sus derechos y
obligaciones.

Tezasy S.L. incluye en su cadigo deontoldgico un firme compromiso con la privacidad y el
escrupuloso respeto por los datos de nuestros usuarios.

Es por ello que la contratacidbn de empresas externas para el desarrollo de software, el
mantenimiento, la contabilidad, etc... deberan adherirse a nuestro codigo deontolégico y
seguir por completo la normativa fijada por Espafia y la Unién Europea en este ambito.
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Los desarrolladores de aplicaciones mdviles deben cumplir la legislacion de Proteccién de
Datos principalmente en los siguientes aspectos:

e Estipular los aspectos esenciales para la proteccion de la privacidad, tales como el
consentimiento informado y previo del usuario.

e Incluir el principio de acotacion del propdésito para la que se recoge la informacion.

e Obligacién de informar correctamente a los usuarios finales sobre sus derechos o
sobre los plazos de conservacion de datos.

Como empresa propietaria de una aplicacion mévil Tezasy SL debera::

e Hacer cumplir con sus obligaciones a todo aquel trabajador asociado a la empresa
0 empresa colaboradora.

e Solicitar consentimiento con caracter previo a que la app comience a recoger o
almacenar informacién en el dispositivo. Ese consentimiento debe ser libre, concreto
e informado.

e También deben pedir consentimiento especifico para cada uno de los datos
personales a los que la app va a acceder. Sobre todo para: localizacién, contactos,
identidad del sujeto y del teléfono, datos biométricos, tarjeta de crédito y datos de
pago, teléfonos y SMS, historial de navegacion, correo electrénico y redes sociales.

Tezasy tiene presente que el consentimiento no legitima un excesivo y desmesurado
tratamiento de los datos. También deben permitir a los usuarios rescindir su consentimiento
y desinstalar la app, asi como la supresion de los datos.

Por otro lado, informaremos a los usuarios de nuestra app que nos basamos en tecnologia
blockchain. El contrato de usuario que incluira el consentimiento informado sobre el registro
en nuestra blockchain, el uso de nuestros tokens y smartcontracts sera revisado por un
abogado especializado en términos legales de uso y desarrollo de la tecnologia blockchain.

A continuacion se desglosa el borrador del consentimiento informado que debera aceptar
el usuario, conocido como CONTRATO DE USUARIO O THE B-USER AGREEMENT

El acuerdo comenzara indicando que esta adaptado a la version beta de The B-Game v,
por lo tanto, adecuado a la legislacion vigente en Espafia.
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A continuacion, seguira realizando una presentacion de la compafiia sobre donde se ubica,
namero de registro mercantil, etc... y a continuacién hara una remision al marco juridico por
el que nos regimos y a la politica de cookies a través de enlaces externos.

El acuerdo estara desglosado en los siguientes puntos.

1. Elegibilidad - haciendo referencia a la edad minima de juego y a quienes no pueden
jugar.

2. E-Money Services - se detalla que es la Wallet, su uso, que ofrece...

3. Registro de usuario - como crear una cuenta de usuario en The B-Game y lo que se
acepta al crearla asi como el uso de los datos de los usuarios.

4. Payment Services - se indica como pagar con la wallet, cdmo recargar con moneda
FIAT, que ocurre en caso de pago erréneo, como revocar una transacciéon, como
descargar el monedero en nuestro banco, como consultar el listado de
transacciones realizadas.... asi como los derechos generales de los usuarios para
transacciones entre crypto currencies, activos digitales o fisicos, dinero FIAT...

5. Digital Currency Services - como operar con nuestros tokens y como funcionan
nuestros descuentos asi como el protocolo de generacion de los mismos.

Redirigir a la blockchain de EOS para hacer referencia al funcionamiento de la
mineria, las transacciones, asi como a los protocolos de seguridad y a los limites en
las transacciones.

6. Suspension, término o cancelacién del contrato - desglosar los supuestos y las
maneras para terminar parte o toda la relacion entre el usuario y TEZASY.

7. Responsabilidad - la que acepta tener el usuario y la que legalmente tiene la
empresa.

8. Relacion de feedback con los usuarios, reclamaciones, quejas, sugerencias,
resolucion de conflictos - referencia a lo que establece la legislacién y a nuestro
propio cédigo como empresa.

9. Proteccién de Datos - cédigo deontolégico y marco legal.

10. Security - todo lo relacionado con proteccion de la contrasefa, verificacion,
autentificacion asi como supuestos en caso de brecha de seguridad.
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Por ultimo, en el anexo 2 se incluyen los estatutos de la sociedad TEZASY SL.

5. Plan Financiero

Como cualquier otra empresa necesitamos estudiar la viabilidad del proyecto, para ello se
presenta a continuacién un flujo de fondos. Este andlisis se realiza a 5 afios, ya que para
nosotros es el minimo que estudiar para decidir sobre su viabilidad.

Antes de exponerlo queremos dar las siguientes premisas:

1. El aporte inicial de capital es el que cada uno de los socios accionistas de la
empresa va a desembolsar para comenzar con la empresa. Esta aportacion se
dividira entre los 6 socios, y sera la fuente financiacion inicial. Finalmente hemos
definido 30.000 euros como aportacion inicial.

2. Los socios no desempefiaran funciones en la empresa, por lo que no tendra
recogido salarios.

3. El saldo neto de la empresa muestra el resultado de los ingresos menos los gastos
de efectivo en un periodo de tiempo especifico.

4. El saldo acumulado es el sumatorio del saldo neto en periodos determinados de
tiempo. Esta muestra la liquidez de la empresa cada mes.

5. En cuanto a impuestos, el tipo impositivo sera del 15% los dos primeros ejercicios
positivos, y del 25% los restantes.

En cuanto a las inversiones iniciales:

e Los equipos informaticos han sido adquiridos para poder desarrollar la parte
técnica del negocio.

e Se ha realizado una inversion inicial de despliegue del proyecto en publicidad,
esta se repetird en caso de localizarse en una nueva ciudad.

e Se asume el primer mes con los gastos que acarrean la constitucion de la
sociedad.

Sobre los gastos fijos:
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Se han subcontratado los servicios de base de datos y de servidor para ir
adecuandose a nuestras necesidades, hemos escogido planes mensuales para
modificarlas en funcion del incremento de nuestros clientes.

e Los costes derivados de la constitucion de la sociedad limitada se incurriran
durante el primer mes.

e Hemos decidido situar las oficinas de la empresa en una incubadora de empresas
que nos proporciona todos los servicios respecto al entorno de trabajo
necesarios. Esto hace que los costes derivados del trabajo de oficina se recojan
en este coste.

e Hemos decidido contratar una gestoria que nos ayude con la parte administrativa
cada mes, ya que el volumen de documentacion que se generara requiere de
especialistas.

e Se contrata para asesoramiento legal un abogado especializado para la revisién
y correccion del user agreement.

e Aunque los socios de la empresa no desempefaran funciones en la sociedad,
segun el nuevo Real Decreto-ley 28/2018, publicado en el BOE en fecha 29 de
diciembre de 2018 se ha designado una cotizaciébn minima como auténomos.
Esta sera la reducida durante los 12 primeros meses, y la minima el resto de los
periodos.

Los costes asociados a la blockchain pueden ser susceptibles de recibir
modificaciones..

Las principales modificaciones del afio 2 respecto al afio 1 son las siguientes:
e Se obtienen mayores ingresos por la viralidad estimada,

e Los gastos por desarrollo de la app han pasado a ser mas bajos tras la
finalizacion de la primera parte del proyecto, la cual dura 2 meses.

e Se ha estimado un trabajo de mantenimiento de 2 empleados, durante 3 horas.
e Se incrementa el saldo neto positivo, llegando a triplicar.
e La seguridad social del primer afio corresponde a la cuota minima de 60 euros.

e Comenzamos a pagar impuestos.

Las principales modificaciones del afio 3 respecto al 2 son:
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e | os gastos de desarrollo de la app se ven incrementados un 10%.
e Se obtienen mayores ingresos.
e El saldo acumulado neto se triplica.

e Se comienza a pagar la cuota normal de 283 euros por socio como aportacion a
la seguridad social.

Las principales modificaciones del afio 4 respecto al 3 son:

e Se obtienen mayores ingresos.
e Los gastos de desarrollo de la app se ven incrementados un 10%.

e Comenzamos a pagar impuestos, fraccionados, y a tipo reducido durante los 2
primeros ejercicios positivos.

Las principales modificaciones del afio 5 respecto al 4 son:
e Se pagan mas impuestos, la tasa reducida se mantiene.

e Se doblan los ingresos mensuales respecto al periodo anterior.

Incluimos en anexo 3 los cuadros referentes a los flujos de caja.

Gracias a este balance econdémico podemos estimar que al final del afio 2 se habra
recuperado la inversion inicial de capital por parte de los socios.

Para la estimacion de los ingresos se ha tomado la base de clientes mencionada
anteriormente de 1.000 usuarios.

Se ha tomado como escenario posible el uso medio de la aplicacion del 40% de la base de
clientes, la cual va aumentando un 2,5% semanalmente segln nuestros calculos estimados
de viralidad.

Tras definir los partners escogidos para la promocion de tokens de descuento, se han
establecido los tickets medios de cada empresa.

A continuacioén en funcién del posicionamiento de cada empresa, y el volumen de negocio
que generan, se han repartido porcentajes de uso de tokens de descuento.

De esta forma la suma del multiplo del escenario posible, el sumatorio de porcentaje de
demanda por el ticket medio, la tasa de viralidad y una comision estimada del 5% sobre
cada ticket de consumo empleado con el descuento, obtenemos unos ingresos estimados
minimos.
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Por otro lado, gracias al aporte de capital de los socios, para la constitucion de la sociedad,
el flujo de caja acumulado mantendrd siempre el saldo acumulado positivo, soportando
inicialmente los periodos con pocos ingresos y muchos gastos.

Utilizaremos el procedimiento de Valor Actual Neto (VAN) para calcular el valor presente de
la empresa. El VAN es un método para valorar inversiones que puede definirse como la
diferencia entre el valor actualizado de los ingresos y de los gastos generados por una
inversion. Proporciona una medida de la rentabilidad del proyecto analizado en valor
absoluto.

Después de realizar los calculos a 5 afios mediante la herramienta de trabajo Excel y
considerar los datos siguientes nos saldra un VAR durante los primeros 5 afios de negocio
de 34.725 euros positivos. Lo cual indica que el proyecto crea valor, y por tanto es aceptado.
Este calculo demuestra que invertir dinero en este proyecto a 5 afios resulta mas rentable
que la suma de las rentabilidades de un plazo fijo a 5 afios (1,36%), la prima de riesgo del
mercado (0,77%) y el riesgo medio de una startup(30%). Este indicador es uno de los mas
utilizados para evaluar y pedir posibles inversiones.

Utilizamos otra férmula para conocer el indice de rentabilidad del proyecto. Para conocer
este indice nos basaremos en la formula TIR, esta es la tasa interna de retorno. A mas TIR
mas rentabilidad, por lo tanto, interesa que sea elevado.

Como se aprecia en la tabla anterior la TIR nos da un porcentaje del 49,64% a 5 afios lo
cual es un porcentaje significativo. El balance econdémico se ha realizado a 5 afios con tal
de reflejar el VAN y el TIR. Esto se ha hecho asi ya que practicamente la totalidad de planes
actuales de empresa se proyectan a 5 afios.

ANO INGRESOS  GASTOS EFECTIVO
1 81.046,16 € 132.007,00 € -50.960,84 €
2 127.750,05 € 105.740,47 € 22.009,57 €
3 171.809,61 € 120.106,04 € 51.703,58 €
4 231.064,83 € 138.442,49 € 92.622,33 €

5 310.756,50 € 158.183,38 € 152.573,12 €

k 32,13%

n5
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1 30.000,00 €
VAN 34.725,90 €

TIR 49,648%
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6. Prevision Temporal

PREVISION TEMPORAL

_ Presentacion
\ Aprobacidn proyecto | juego
\ Constitucidn sociedad \ | Lanzamiento airdrops
. Contratacion personal | Contrataci6n personal |
Adquisicién materia Programacidn
trabajo descuentos
\ Despliegue smart contracts \ . Comunidad tester |
| Programacion juego |
| Contenido en medios ‘
| LANZAMIENTO JUE
Pruebas UX
- 1000
' Correcciones _jugadores |
Operaciones comerciales
Q1 Q2
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7.  ANEXOS

ANEXO 1 Relato - Story Telling

El equipo de The B-Game ha creido conveniente para mejor compresion del proyecto,
previo al estudio por parte del Tribunal del Plan de Negocio, redactar en un documento la
experiencia de juego.

A continuacion se detalla el Story Telling que empieza desde el punto de vista de una
usuaria.

Son las 19h de una agradable tarde de octubre. Me aburro y, como siempre, tengo el movil
en la mano.
Me meto en la AppStore y busco algun juego entretenido.
Entre las recomendaciones aparece The B-Game. En la descripcién se dice no sé qué de blockchain
y tokens. Eso suena a Bitcoin y a dinerito, voy a ver.

Tras descargarlo... el icono verde con un botén dorado ya aparece en mi pantalla.
Al pulsarlo se abre una ventana verde color pantone PMS 335 y el icono del juego.

Desaparece y mi mévil me pregunta si acepto las notificaciones, si puede acceder a mi cAmaray a
mi localizacion. Normalmente, de primeras, diria que no a todo, pero un llamativo mensaje me
advierte de que sin camara y sin localizacion no voy a poder jugar, porque es un juego de realidad
aumentada que utiliza camara y mapas de mi ciudad, asi que o acepto o mi recorrido en este juego
se acaba aqui. Por otro lado, se me avisa de que si no activo las notificaciones perderé ventaja con
respecto a otros jugadores para ser el primero en encontrar los ZATE. Me prometen no avasallarme
con notificaciones que me recuerden que llevo X tiempo sin jugar.

Tras permitir al juego que me envie notificaciones salta una especie de banner amarillo: ¢ Qué es un
ZATE? puedo leer escrito justo encima de un_saber més . Al pulsar sobre saber mas salgo de la
aplicacion y Safari me redirige a una web con protocolo cifrado www.thebgame.com/zate/ y en ella
puedo leer que un ZATE es un token basado en EOS: fungible, generado por The B-Game para que
sea encontrado por los jugadores, cuya distribucion en las ciudades beta sera aleatoria, reasignada
por los partners asi como por los desarrolladores, que puede ser intercambiado por atributos que
van a ofrecer mejoras a la experiencia del begamer, que podra ser apostado o intercambiado con
otros jugadores.

ZATE es un token y, como tal, es susceptible de ser intercambiado en un exchange donde se
negocian crypto-currencies y todo tipo de activos basados en tecnologia blockchain.

Antes de comenzar el juego el begamer deberé crear una Wallet (monedero virtual).

Debajo, un pequefio recuadro me pide que indique si ACEPTO LAS CONDICIONES GENERALES
DE USO (pone algo de leer el The B-User Agreement... y otro recuadro me pregunta si quiero volver
a la APP de The B-Game y crear mi wallet para empezar a capturar ZATEs.

ACEPTO todo. jQué bien explicado!

(Esta usuaria no ha leido la letra pequefia de las condiciones generales de uso dénde se especifica
gue si usa los tokens en un exchange debera cefiirse al sistema tributario de su pais de residencia
con respecto a las ganancias obtenidas con crypto monedas).
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Vuelvo a la APP y se me genera un monedero virtual donde en teoria guardaré todos los ZATE que
VOy a conseguir.

Una pantalla nueva aparece para configurar mi avatar: sexo, color de pelo, color de ojos, tono de piel
son las opciones que puedo elegir.

Una vez configurado, un mufieco con cara de nifia y con una camiseta blanca y pantalones cortos
azules aparece. Tiene el pelo rubio, media melena y los ojos verdes y redondos.

Ahora me dice que ponga nombre a mi avatar para recibir mi primer ZATE. jYupi!

Mi avatar, Pipi, mueve las piernas cuando yo camino, es lo que veo cuando tengo estoy en modo
“caza’, las piernas de mi avatar.

Si acelero el paso ahora, el juego me avisa de que para caminar mas rapido Pipi debe ir calzada. Me
gustaria ponerle unos zapatos porque con ellos podria ir mas rapido. ¢ Como puedo conseguir unos?
A la izquierda de la pantalla de mi mévil, hay un logo con de una mochila. Lo pulso y aparece una
tienda de accesorios. Para comprar estos complementos y mejorar las habilidades de mi avatar,
mejorar mis atributos segun explican en el ranking de popularidad que he descubierto en el icono
que estad debajo del armario donde pone COMUNIDAD, debo conseguir mas ZATEs. Podré
intercambiarlos, por ejemplo, por unas gafas que me permitan encontrar mas ZATESs, o encontrarlos
de noche, o por unas zapatillas que me permitan llegar antes.

Salgo de casa decidida a descubrir mas sobre el juego.

Activo la aplicacion y empiezo a caminar. El juego es fluido, en la pantalla de mi smartphone puedo
revisar el mapa con lo que me rodea en mi ciudad, me sugiere diferentes destinos que hacen
referencia a zonas donde encontrar ZATEs.

Como es la primera vez que juego, decido tomar un camino que hago todos los dias, el camino del
trabajo.

Todas las mafianas cuando voy hacia el trabajo camino por una de las calles mas famosas de la
ciudad, el Coso. Es muy turistica, y esta llena de oficinas y comercios.

Suelo tomar un café siempre de camino a la oficina, lo tomo para llevar en una panaderia pero esta
vez eso cambia, una alerta en la pantalla de mi teléfono me avisa ‘jgana tokens y disfruta de un
estupendo Espresso!’, el mensaje lo firma un divertido logo de la famosa cadena de café italiano. Me
acerco hasta la puerta del local y la aplicacion me indica que active mi cadmara trasera, al hacerlo
aparece una figura animada ****icono redondo con una Z junto a pequefia G *** pulso en la pantalla
sobre ella y de repente se carga sobre mi wallet.

La aplicacion vuelve a notificarme ‘Bien hecho, ahora disfruta de tu Espresso con un 10% de
descuento’. Entro en el local y le pido al sonriente camarero un Espresso, amablemente me pregunta
si dispongo de ZATEs G almacenados en mi wallet con descuentos, asi que despliego mi wallety le
muestro un cédigo QR que el camarero escanea. Son 1,75€, algo mas caro que mi café de siempre
si, pero no conocia este local, es acogedor y tiene un intenso olor a café tostado, jme siento como
una VIP!.

Sigo mi camino hacia la oficina. Mientras camino leo el banner que me ha saltado en el juego para
explicarme que es un ZATE G.

ZATE G es un token generado en EOS que es

No fungible.

Sera generado por el juego de manera que sea encontrado por los usuarios en los
establecimientos colaboradores y en medio de la calle, para atraer clientes a las tiendas desde
diferentes puntos de la ciudad.

Su distribucion sera tanto aleatoria como negociada con los partners.

Sera consumido (quemado) en los establecimientos que lo acepten. Tendra el valor
que el establecimiento colaborador decida.

La operacién genera la firma de un Smart contract en la blockchain.

B Final del dia --
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Salgo de casa hacia mi trabajo de nuevo.

A mitad de camino, mientras subo la calle Isaac Peral, la aplicacion vibra enérgicamente, y una serie
de tokens aparecen en el mapa. Algunos son ZATE y otros ZATE G.

Coinciden con diferentes escaparates de comercios;

El primero es un comercio de Tratamientos de belleza, ‘Isabelle Nails’, parece que han comenzado
con un nuevo tratamiento natural facial. Atrapo mi token y continuo con mi camino.

El segundo de ellos es una conocida marca de joyeria y complementos, ‘Tous'. Al ser la semana de
la mujer tienen una campafia sobre joyas para regalar a amigas, madres, abuelas... recojo mi token
con mi camara y sigo hacia mi oficina.

----Unas horas después, para el almuerzo----

Dan las 13h y mis tripas rugen, parece que es la hora de tomarse un descanso.

Salgo del portal del bloque de pisos donde esta mi oficina, me acerco mientras curioseo unas
entradas de cine para este miércoles y entro en el restaurante donde suelo pedir mi comida. Llega
la hora de pagar y... jvaya! el local acepta los ZATE que he recogido estos dias... me sorprendo y
pregunto como usarlos. El camarero amablemente me explica que si activo mi wallet, poder ver cudl
es la valoracién actual de los mismos y descubro que mi comida hoy me costara 2€ menos, ya que
pago parte con mis ZATEs G y parte con el dinero.

----Unas horas mas tarde en casa----

Son las 9h y ya he cenado, este rato suelo usarlo para distraerme y ver lo que ponen nuevo en
Netflix.

Mientras escojo la nueva serie para esta semana, abro mi perfil en The B-Game.

Reviso los ZATEs y ZATEs G que he recogido, el aspecto de mi avatar, y descubro en el menua de
la aplicacién un icono con forma de bolsa de la compra, parece que es una store de la propia
aplicacion.

Hace ya unos dias que descargué The B-Game. No me cost6 nada descargarla y no me ha costado
nada jugar y entretenerme con ella. Tampoco me ha saltado publicidad de otras apps, juegos ni me
han ofrecido comprar una version premium del juego.

Qué raro.

Busco informacion sobre The B-Game.

Hay varios articulos en webs sobre juegos y sobre cryptomonedas (en muchos de ellos se indica que
el contenido esta patrocinado). Hay un anuncio en BitcoinTalk. Esa pagina es la biblia sobre el
universo Crypto segun parece. También se habla sobre The B-Game en Reddit.

En otra pagina se habla de un airdrop organizado por de The B-Factokery, quien esta detras del
juego. Me informo y al parecer un airdrop aqui significa que se ha hecho un reparto de ZATEs de
manera completamente gratuita. Se reparten entre quienes se apuntaron para un sorteo. Lo debieron
promocionar en varios foros y a través de juegos que yo no frecuento. Cachis. Busco a ver si van a
volver a regalar ZATEs, los ultimos los regalaron hace 5 semanas, coincidiendo con el lanzamiento
del juego.

En_https://airdrops.io/ aparece una nueva oferta de ZATEs con el simbolo del juego, clicko y me
aparece toda la informacioén (en inglés) del proceso de airdrop:
Sigo las instrucciones para conseguir 50 ZATEs adicionales dentro de 2 semanas.
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A la mafiana siguiente, mientras termino de arreglarme para salir de casa, se me notifica que hay
un ZATE G muy cerca de mi. Al bajar a la calle y abrir The B-Game veo que el ZATE G flota delante
del PANISHOP. Me acerco y lo cazo.

Una notificacion, tras contabilizar mi nuevo ZATE G, me avisa que PANISHOP vende 2 donas rellena
de mermelada por 1,20€. Jo, qué hambre y qué buenas estaran. Voy a entrar.

ANEXO 2

ESTATUTOD DE LA SOCIEDAD

TITULO I.- DENOMINACION, DURACION, DOMICILIO Y OBJETO

Avrticulo 1°.-Denominacion
La Sociedad se denominara “ TEZASY S.L.", y se regird por su contrato constitutivo, por los presentes
estatutos y en lo en ellos no dispuesto, por la Ley de Sociedades de Capital.

Articulo 2°.-Duracion

La Sociedad tendrd una duracion de carécter indefinido, dandose comienzo al inicio de sus
operaciones el dia siguiente al del otorgamiento de su escritura constitutiva, sin perjuicio de las
consecuencias legales previstas para los actos y contratos celebrados en nombre de la Sociedad en
momentos anteriores al de su inscripcion en el Registro Mercantil.

Los ejercicios sociales se computaran por afios naturales.

Articulo 3°.-Domicilio
El domicilio de la Sociedad se halla situado en Zaragoza calle Mas de las Matas 20.

Articulo 4°.-Objeto social
El objeto social de la Sociedad sera el desarrollo de aplicaciones informaticas.

TITULO I1.- CAPITAL SOCIAL Y PARTICIPACIONES

Articulo 5°.-Capital social

El capital social seré de 3006 euros, dividido en SEIS participaciones de 601 euros de valor nominal
cada una de ellas, numeradas de manera correlativa con los nimeros 1 a 6.

Dicho capital se halla totalmente suscrito y desembolsado mediante aportaciones dinerarias realizadas
por los socios fundadores a titulo de propiedad.
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Articulo 6°.-Prohibiciones sobre las participaciones
Las participaciones no podrén ser incorporadas a titulos valores, ni representadas mediante
anotaciones en cuenta, ni denominarse acciones.

Articulo 7°.-Titulo de propiedad sobre las participaciones

No podran emitirse resguardos provisionales acreditativos de la propiedad sobre una o varias
participaciones sociales, siendo el tnico titulo de propiedad la escritura constitutiva de la Sociedad o,
en su caso, los documentos publicos en los que se acrediten las subsiguientes adquisiciones de dichas
participaciones.

Articulo 8°.-Libro Registro de Socios

La sociedad llevara un Libro Registro de Socios cuya custodia y llevanza corresponde al 6rgano de
administracion, en el que se haran constar la titularidad originaria y las sucesivas transmisiones,
voluntarias o forzosas, de las participaciones sociales, y la constitucion de derechos reales y otros
gravamenes que sobre ellas pueda realizarse, indicando en cada anotacion la identidad y el domicilio
del titular de la participacion o del derecho de gravamen constituido sobre ella.

Sélo podré rectificarse su contenido si los interesados no se oponen a ello en el plazo de un mes
desde la notificacion fehaciente del propdsito de proceder a la misma.

Cualquier socio tendrd derecho a examinar el contenido del Libro, y tendrén derecho a obtener
certificacion de las participaciones, derechos o gravamenes registrados a su hombre tanto los socios
como los titulares de los derechos reales o gravdmenes que se hayan hecho constar en él.

Los datos personales de los socios podran modificarse a su instancia, sin que surta efectos entre tanto
frente a la sociedad.

Articulo 9°.-Reglas generales sobre transmisiones de las participaciones y constitucion de cargas o
gravamenes sobre las mismas

Toda transmision de las participaciones sociales o constitucion de cargas o gravamenes sobre las
mismas debera constar en documento publico, y deberan ser comunicadas por escrito a la Sociedad.

Articulo 10°.- Transmisiones

A) Voluntarias por actos inter vivos.

Sera libre toda transmision voluntaria de participaciones sociales realizada por actos inter vivos, a
titulo oneroso o gratuito, entre socios, asi como las realizadas a favor del conyuge, ascendientes o
descendientes del socio, 0 en favor de sociedades pertenecientes al mismo grupo de la transmitente,
en los términos establecidos en el Articulo 42 del Codigo de Comercio.

Las demas transmisiones por actos inter vivos se sujetaran a lo dispuesto en la ley.

B) Mortis causa.
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Sera libre toda transmision mortis causa de participaciones sociales, sea por via de herencia o legado
en favor de otro socio, en favor de conyuge, ascendiente o descendiente del socio.

Fuera de estos casos, en las demas transmisiones mortis causa de participaciones sociales los socios
sobrevivientes, y en su defecto la Sociedad, gozaran de un derecho de adquisicién preferente de las
participaciones sociales del socio fallecido, apreciadas en el valor razonable que tuvieren el dia del
fallecimiento del socio y cuyo precio se pagara al contado; tal derecho debera ejercitarse en el plazo
maximo de tres meses a contar desde la comunicacion a la Sociedad de la adquisicion hereditaria.

A falta de acuerdo sobre el valor razonable de las participaciones sociales o sobre la persona o
personas que hayan de valorarlas y el procedimiento a seguir para su valoracion, las participaciones
seran valoradas en los términos previstos en los articulos 100 y siguientes de la Ley de Sociedades
de Responsabilidad Limitada.

Transcurrido el indicado plazo, sin que se hubiere ejercitado fehacientemente ese derecho, quedara
consolidada la adquisicion hereditaria.

C) Normas comunes.

1. La adquisicion, por cualquier titulo, de participaciones sociales, deberd ser comunicada por escrito
al 6rgano de administracion de la Sociedad, indicando el nombre o denominacion social, nacionalidad
y domicilio del adquirente.

2. El régimen de la transmision de las participaciones sociales seré el vigente en la fecha en que el
socio hubiere comunicado a la sociedad el prop6sito de transmitir o, en su caso, en la fecha del
fallecimiento del socio o en la de adjudicacion judicial o administrativa.

3. Las transmisiones de participaciones sociales que no se ajusten a lo previsto en estos estatutos, no
produciran efecto alguno frente a la sociedad.

Articulo 11°.-Copropiedad, usufructo, prenda y embargo de las participaciones sociales.
La copropiedad, usufructo, prenda y embargo de las participaciones sociales se regira por las
disposiciones legales previstas al efecto.

TITULO 111.-ORGANOS SOCIALES

Articulo 12°.- Junta general
A) Convocatoria.

Las juntas generales se convocaran mediante anuncio individual y escrito que sera remitido por correo

certificado con acuse de recibo dirigido al domicilio que a tal efecto conste en el Libro Registro de
Socios.

Los socios que residan en el extranjero deberan designar un domicilio del territorio nacional para notificaciones.

B) Adopci6n de acuerdos.

Los acuerdos sociales se adoptaran por mayoria de los votos validamente emitidos, siempre que representen

al menos un tercio de los votos correspondientes a las participaciones sociales en que se divide el
capital social, no computandose los votos en blanco.

No obstante y por excepcion a lo dispuesto en el apartado anterior, se requerira el voto favorable:
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a) De més de la mitad de los votos correspondientes a las participaciones en que se divide el capital social,
para los acuerdos referentes al aumento o reduccion de capital social, o, cualquier otra modificacion
de los estatutos sociales para los que no se requiera la mayoria cualificada que se indica en el apartado
siguiente.

b) De al menos dos tercios de los votos correspondientes a las participaciones en que se divide el capital
social, para los acuerdos referentes a la transformacion, fusion o escision de la sociedad, a la
supresion del derecho de preferencia en los aumentos de capital, a la exclusion de socios, a la
autorizacion a los administradores para que puedan dedicarse, por cuenta propia o ajena, al mismo,
analogo o complementario género de actividad que constituya el objeto social.

Lo anterior se entiende sin perjuicio de la aplicacion preferente de las disposiciones legales imperativas que,
para determinados acuerdos, exijan el consentimiento de todos los socios 0 impongan requisitos
especificos.

Articulo 13°. Organo de administracion: modo de organizarse.

1. La administracion de la sociedad se confia al Consejo de Administracion, formado por los seis socios
fundadores.

2. Corresponde a la junta general, por mayoria cualificada y sin que implique modificacion estatutaria,
la facultad de optar por cualquiera de los modos de organizar la administracion de la Sociedad.

3. Los administradores ejerceran su cargo por tiempo indefinido, salvo que la Junta general, con
posterioridad a la constitucion, determine su nombramiento por plazo determinado.

4. El cargo de administrador no es retribuido.

Articulo 14°. Poder de representacion.

En cuanto a las diferentes formas del rgano de administracion, se establece lo siguiente:

1. En caso de que exista un Administrador Gnico, el poder de representacion correspondera al mismo.
2. En caso de que existan varios Administradores solidarios, el poder de representacion correspondera
a cada uno de ellos.

3. En caso de que existan varios Administradores conjuntos, el poder de representacion correspondera
y se ejercera mancomunadamente por dos cualesquiera de ellos.

4. Cuando se trate de un Consejo de Administracion, éste actuara colegiadamente.

Articulo 15°. Régimen del Consejo de Administracion

1. Composicion

El Consejo de Administracion elegira de su seno un Presidente y un Secretario y, en su caso, uno o
varios Vicepresidentes o Vicesecretarios, siempre que tales nombramientos no hubieren sido
realizados por la Junta General o los fundadores al tiempo de designar a los Consejeros.

2. Convocatoria

La convocatoria del Consejo corresponde a su Presidente, 0 a quien haga sus veces, quien ejercera
dicha facultad siempre que lo considere conveniente y, en todo caso, cuando lo soliciten al menos dos
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Consejeros, en cuyo caso debera convocarlo para ser celebrado dentro de los quince dias siguientes
a su peticion.

La convocatoria se efectuard mediante escrito dirigido personalmente a cada Consejero y remitido al
domicilio a tal fin designado por cada uno de ellos o, a falta de determinacion especial, al registral, con
cinco dias de antelacion a la fecha de la reunién; en dicho escrito se indicara el dia, hora y lugar de
reunion. Salvo acuerdo unanime, el lugar de la reunion se fijard en el municipio correspondiente al
domicilio de la sociedad.

El Consejo quedara validamente constituido, sin necesidad de previa convocatoria, siempre que estén
presentes la totalidad de sus miembros y todos ellos acepten por unanimidad la celebracién del mismo.
3. Representacion

Todo Consejero podra hacerse representar por otro. La representacion se conferira por escrito y con
carécter especial para cada reunion, mediante carta dirigida al Presidente.

4. Constitucion

El Consejo quedard validamente constituido cuando concurran a la reunion, presentes o
representados, méas de la mitad de sus componentes.

5. Forma de deliberar y tomar acuerdos

Todos los Consejeros tendran derecho a manifestarse sobre cada uno de los asuntos a tratar, sin
perjuicio de que corresponde al Presidente el otorgamiento de la palabra y la duracion de las
intervenciones.

Necesariamente se someteran a votacion las propuestas de acuerdos presentadas por, al menos, dos
Consejeros.

Cada miembro del Consejo puede emitir un voto. Los acuerdos se adoptaran por mayoria absoluta de
los Consejeros concurrentes a la sesion, salvo disposicion legal especifica.

El voto del Presidente sera dirimente.

6. Acta

Las discusiones y acuerdos del Consejo se llevaran a un libro de actas que seran firmadas por el
Presidente y el Secretario del Consejo. Las actas seran aprobadas por el propio 6rgano, al final de la
reunion o en la siguiente; también podran ser aprobadas por el Presidente y el Secretario, dentro del
plazo de siete dias desde la celebracion de la reunion del Consejo, siempre que asi lo hubieren
autorizado por unanimidad los Consejeros concurrentes a la misma.

7. Delegacion de facultades

El Consejo de Administracion podra designar de su seno una Comision Ejecutiva 0 uno o varios
Consejeros Delegados, determinando en todo caso, bien la enumeracién particularizada de las
facultades que se delegan, bien la expresion de que se delegan todas las facultades legal y
estatutariamente delegables.

La delegacion podra ser temporal o permanente. La delegacion permanente y la designacion de su
titular requerira el voto favorable de al menos dos terceras partes de los componentes del Consejo y
no producira efecto alguno hasta su inscripcion en el Registro Mercantil.

8. Autorregulacion

En lo no previsto, y en cuanto ni se oponga a las disposiciones imperativas, el Consejo podréa regular
su propio funcionamiento.
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TITULO IV.- EJERCICIO SOCIAL Y CUENTAS ANUALES

Articulo 16°.-Ejercicio social

Los ejercicios sociales comienzan el 1 de enero y finalizan el 31 de diciembre de cada afio natural.
Por excepcion, el primer ejercicio social comprende desde el principio de las operaciones de la
Sociedad hasta el 31 de diciembre de ese mismo afio.

Articulo 17°.-Cuentas Anuales

Las cuentas y el informe de gestion, asi como, en su caso, su revision por auditores de cuentas,
deberan ajustarse a las normas legales y reglamentarias vigentes en cada momento.

La distribucion de dividendos a los socios se realizard en proporcion a su participacion en el capital.
Los socios tienen derecho a examinar la contabilidad en los términos previstos en la Ley.

TiTULO V.- DISOLUCION Y LIQUIDACION DE LA SOCIEDAD

Articulo 18°.-Disolucion y liquidacion

1. La disolucion y liquidacién de la sociedad, en lo no previsto por estos Estatutos, quedara sujeta a
las especiales disposiciones contenidas en la Ley.

2. Quienes fueren Administradores al tiempo de la disolucion quedaran convertidos en liquidadores
salvo que, al acordar la disolucion, los designe la Junta General.
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ANEXO 3 — Tablas Plan Financiero
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https://www.alianzared.com/estadisticas-marketing-movil-2018/

ANEXO 4 — GENERACION DEL TOKEN

Excel adjunto
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