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摘要

电子竞技平台 Eloplay.com 允许玩家组织和参加具有分散奖池的锦标赛。Eloplay 团队成功开
发并测试了一系列假设，并在 18 个月内将项目变为现实。

下一步是通过代币发售来筹集资金，以便扩展平台的观众规模，添加新的游戏和游戏机，并发
起大规模的广告宣传活动来占领欧盟、美国和中国的新市场。

平台面向以下群体：

想要通过比赛获得奖品和奖金的玩家与团队；
想要自行开展锦标赛的品牌和组织；
以电子竞技观众为目标的广告商。

全球品牌和游戏开发商开展了具有数百万美元奖池的大型锦标赛。但是，只有一小群专业玩家
可以角逐这些奖项。这造成了不平等，让数百万业余玩家没有机会角逐主要奖项。

Eloplay 引入了具有分散奖池的智能锦标赛。这些锦标赛基于智能合约技术，允许玩家和品牌
组织电子竞技锦标赛。我们还在实施 Eloplay 代币以支持智能锦标赛生态系统。
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简介

1.1 市场概览

电子竞技是电脑竞技游戏的一种形式[1] 和一种新型运动，在年轻人群体中迅速流行起来[2]. 2 。
电子竞技将在 2022 年中国亚运会上成为一项正式比赛项目，这是在竞技游戏获得主流认可道路
上最大胆的一步[3]。 而且有可能在 2024 年作为一项正式奖牌运动加入奥运会[4].

电子游戏已转变成一个全球电子竞技市场，到 2020 年，收入可能达到 15 亿美元。专家们将
电子竞技视为过去十年的最佳投资机会[5]. 

电子竞技市场正在繁荣发展。

全球电子竞技观众将在 2017 年达到 3.85 亿人，包括 1.91 亿电子竞技爱好者和另外 1.94 亿
一般观众。全球电子竞技认知人群将在 2017 年达到 13 亿人，预计在 2020 年将达到 18 亿人
。全世界电子竞技参与者的总数将在今年底达到 5840 万人。[6].
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电子竞技的基本观众主要由年轻男性 (71%) 组成，其中超过一半人的年龄在 21 到 35 岁之间
。他们中的大多数是公司员工，拥有固定收入，这让此细分市场对许多类型的公司和品牌都产
生了极大吸引力。

电子竞技市场拥有 3.855 亿全球观众，每年消费金额可达 2.3 亿美元。

图 1.电子竞技观众的增长
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收入将在 2020 年达到 14.88 亿美元，其中赞助费是最大收入来源，为 6.55 亿美元[7]7 。进入电子竞
技的新品牌（尤其是那些非地方性品牌）将在未来数年内推动赞助收入的增长。广告宣传产生第二大
收入，将在 2020 年增长到 2.24 亿美元。[7]

图 2.电子竞技收入增长
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大型锦标赛由全球品牌和游戏开发商组织并提供资金，但只有少数精英玩家可以角逐这些奖池。

这种情况造成电子竞技中的差异并让爱好者没有机会角逐主要奖池。

1.2 当前电子竞技挑战

锦标赛是最令人兴奋的电子竞技活动。

2016 年，在奖金基金超过 5000 美元的大型赛事中，总奖池已达到 9330 万美元。[8]
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图 3.电子竞技大型赛事奖金
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这种解决方案可以通过吸引大量爱好者观众加入电子竞技锦标赛来扩展整个生态系统，并开启
平台向新市场扩展的大门。

Eloplay 引入了具有分散奖池的智能锦标赛，这些奖池由各个玩家、组织或品
牌来组织。这些锦标赛建立在以太坊智能合约的基础上。

图 4. 电子竞技挑战

8

PROFESSIONAL
ATHLETE

385.5
MILLION

ESPORTS
AUDIENCE

ESPORTS CHALLENGES



1.3 智能锦标赛市场潜力

智能锦标赛是一种基于区块链的生态系统，可以让电子竞技赛事的开展实现自动化。对于玩家
，这是一个自行组织、发起锦标赛和建立集体奖池的全新机会。对于品牌，这些锦标赛可提供
直接面对电子竞技观众的机会。它们可以采取品牌引导式锦标赛的形式，也可以直接在平台上
投放广告。

智能锦标赛为电子竞技爱好者提供了新机会，并且有可能通过 Eloplay 扩
展到三类现有电子
竞技市场。
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图 5. 各国电子竞技增长情况
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Eloplay 的主要目标是在地域上扩张。目前，项目正在运作并且在后苏联国家/地区进行测试，
其中俄罗斯是年营业额达 400 万美元的主要市场[10]。引入智能锦标赛将使平台能够进入在收
入和发展速度方面领先的市场，包括中国、美国、德国和英国。



吸引新玩家加入智能锦标赛的另一种方法是向平台添加新游戏。每款游戏都意味着数百万新
玩家与更多的观众。举几个例子，《守望先锋》有 3000 万玩家[10]，《坦克世界》有 6000 万[11] ，

《火箭联盟》有 3000 万[12]

第三种方法是利用游戏机。这一市场包括 5500 万 Xbox 月活跃用户和 7000 万 PlayStation4
玩家。[13].
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电子竞技智能锦标赛

2.1 Eloplay.com

项目已在 2015 年 11 月启动，理念是为一对一电子游戏竞赛提供服务。2016 年 4 月，平台举
办了第一次测试战斗，其中对手由系统随机选择。获胜者获得了比特币奖励。

如今，Eloplay 是一个拥有 9 万名注册用户和 8 万场已结束战斗的电子竞技运营平台。我们已
举办 3500 场一对一锦标赛和团体锦标赛。

平台支持最常见的电子竞技项目：

电子竞技项目 月活跃用户

100,000,000

70,000,000

12,500,000

11,600,000

英雄联盟[14]

炉石传说：魔兽英雄传[15]

Dota2[16]

反恐精英：全球攻势[17]

平台上有 3 种竞赛模式：快速战斗（匹配随机对手）、对决（选择与某人战斗）和锦标赛。网
站提供俄语和英语界面。

表 1.Eloplay 上的电子竞技项目



Eloplay 是一家社区主导型创业公司。大多数正在进行的锦标赛是我们与后苏联国家/地区中热
爱电子竞技的组织合作举办。这让 Eloplay 团队能够与我们的观众保持密切联系。在与全球电
子竞技组织合作方面，我们有决心在未来继续贯彻这一方针。

我们了解区块链和智能合约技术可以为平台发展提供新机遇。针对智能锦标赛初次实施智能合
约后，将有一项针对新模块的计划（制定此计划可能需要超过 24 个月）。这些模块将提供玩
家统计数据和游戏偏好的详细分析以及天梯排名（电子竞技大赛）、一个人才发掘系统、一个
针对玩家的合约和团队之间转会的系统、一个预测获胜者的系统，以及一个投注模块。

12

图 6. Eloplay.com
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2.2 Eloplay 代币

平台上的主要核算单位是 Eloplay 加密代币 (ELT)。它可以同时用作在平台上激励活动的工具
以及特定 Eloplay 模块的访问令牌。

Eloplay 代币 (ELT) 是以太坊平台上的一种 ERC20 18 标准代币。它与钱包、股票兼容，是一种
可转让的抢手货。ELT 允许其持有者：

组织和参与智能锦标赛；
在 Eloplay 发布广告；
购买 Eloplay 商店中的游戏库存和其他虚拟商品。

Eloplay 代币 (ELT) 将于代币发售结束后的 3 个月内在平台上实施。

目前，针对玩家的主要核算单位和奖励是称为 Elocoin 的虚拟点。Elocoin 采用中心化方式，
具有固定兑换率（1 Elocoin = 0.01 美元）。

Elocoin 用于支付目的和奖励锦标赛获胜者。它的实现方法是与法定货币一起使用。Elocoin 的
优点是其易于与平台集成，并且允许用户使用传统支付系统（Visa、Mastercard、Webmoney、
Payeer、Yandex Money、Qiwi）。Elocoin 也可以使用比特币购买。

实施 Elocoin 能够让团队测试我们的一些假设。例如，有一个锦标赛奖池与参加者数量之间相
关性的测试；玩家参与免费和付费游戏模式的分析；客户群在特定服务计划后的货币化分析。
支付给用户的奖金总数接近 1 万美元。

同时，Elocoin 具有特定的局限性，这会限制其在智能锦标赛中的使用。它无法转让给第三方
并且具有无限的发放量。它剥夺了其持有者将其用作数字资产的机会。Elocoin 无法在分散奖
池中使用，因此也无法在智能锦标赛中使用。

Eloplay 团队发现，区块链技术可以确保给平台的功能带来翻天覆地的变化。

这就是 Eloplay 团队决定实施 Eloplay 代币的原因。ELT 采用去中心化方式，可以转让给第三
方，拥有有限的发行量，并且其兑换率不固定。



Eloplay 代币的发行和分配
要发行的代币量将取决于代币发售的结果。首次代币分配如下：

代币发售结束后，用户将拥有两个钱包：一个用于项目网站上的 Elocoin，另一个用于以太坊
区块链上的 ELT。请注意，没有将 Elocoin 直接转换为 ELT 的选项。
Eloplay 代币的实施将分阶段进行。ELT 应用的第一个区域是智能锦标赛，随后是奖金基金和
广告模块。由于 Eloplay 是一个拥有活跃用户的运营平台，因此有必要支持暂时未连接到区块
链的游戏模式。这些游戏模式将与 Elocoin 一起使用，并且提供与随机对手展开的短期战斗和
对决。代币实施的第一阶段结束后，所有模式都将开始使用代币，而 Elocoin 将过时。

2.3 智能锦标赛

Eloplay 提出将智能锦标赛作为如今电子竞技所面对挑战的解决方案。

智能锦标赛是具有分散奖池的电子竞技技能竞赛。在这些锦标赛中，奖池由玩家或锦标赛组织
者提供资金。资金以 Eloplay 代币方式汇集。

在技术术语中，Eloplay 的智能锦标赛是一个自动化软件平台，可以跟踪和管理组成锦标赛的
各种战斗。其主要目的是确定小组赛的获胜者以及在他们之间分配分散的奖金基金。系统从过
程中完全排除了人为因素，因此不可能存在不公正的判断。同时，Eloplay 将提供锦标赛仲裁
人，负责执行各种管理操作，例如确保团队在战斗前就位，但决不会影响结果。
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表 2.Eloplay 首次代币分配

代币分配 首次代币发行份额

代币发售 70%

Eloplay 团队 15%

代币发售奖金计划 3%

咨询委员会 5%

3%

长期奖金基金 2%

2%

www.bancor.network

www.wings.ai



图 7.智能锦标赛的基本原则

MAIN IDEA OF SMART TOURNAMENTS

智能锦标赛的运作方式如下：玩家进入锦标赛后，智能合约接收到 Eloplay 代币形式的奖池并
将其存储到锦标赛结束，即宣布获胜者时。届时，锦标赛会使用 API 将获胜者的 ID、他们的
钱包编号以及奖金数量传递到智能合约。这样，获胜者便获得了他们的奖金。
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SINGLE ELIMINATION TOURNAMENTS

图 6.单败淘汰制锦标赛

智能锦标赛可由以下各方组织：
各个玩家；
组织或品牌；
Eloplay。

每种方式都有自己的特色，主要差别在于奖池形成的方法。

Eloplay 上已经实施了几种锦标赛形式：

单败淘汰制锦标赛（奥林匹克系统）。获胜者前进到下一阶段，而失败者将离开锦标赛。[19].

双败淘汰制锦标赛。获胜者前进到下一阶段，而失败者将参加与不同战斗失败者的比赛。因此
，会形成两个分支（获胜者和失败者）。来自这两个分支的最终获胜者将在决赛中战斗。[20]
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图 9.双败淘汰制锦标赛

图 10.五局三胜制锦标赛

多胜制锦标赛。这是一个通常用于电子竞技决赛的系统。两个团队对战，直至达到确切的获胜
场数。通常是三胜或五胜。
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一场锦标赛中的最大参与者数量为 256 人。Eloplay 已实施一个系统，允许用户将锦标赛联合
到一起和创造各种子锦标赛，这些锦标赛的获胜者将转移到父锦标赛。这样就可以合并锦标赛
，并在同一个锦标赛中汇集 512、1024 个或更多参与者。

Eloplay 的锦标赛模块为组织者提供了灵活调节锦标赛形式的选项。例如，他们可能在预选赛
中使用双败淘汰制，而在决赛中使用五局三胜制。当参与者过多时，锦标赛可能需要数天。

2.3.1  玩家组织的智能锦标赛 

玩家组织的智能锦标赛背后的主要思想是给予用户创建锦标赛并汇集分散奖池的自由。报名费
设定后，奖池将由参与者支付的所有报名费构成。

图 11.玩家组织的智能锦标赛

PLAYER-ORGANAIZED SMART TOURNAMENTS

Tournament

Smart
Contract



要发起一场智能锦标赛，玩家必须设置如下各项：
游戏；
日期和时间；
锦标赛名称；
锦标赛形式（单败淘汰制、双败淘汰制、多胜制）；
地图、轮次和其他游戏设置；
报名费；
获胜者数量（如果大于一名，他们还必须说明奖金在获胜者之间的分配方法）。

在锦标赛设置完成后，Eloplay 会生成一个锦标赛页面，可以用作新参与者的登录页面*. 。锦标
赛也会在主页引用，对所有 Eloplay 用户可见。

平台的最低报名费为 10 个 Eloplay 代币。

如果锦标赛将 20 个参与者集中到一起，则奖池将拥有 200 个 Eloplay 代币，最终按如下方式
分配：

90% 在锦标赛获胜者之间分配；
8% 作为奖金支付给组织玩家；
2% 支付给 Eloplay 的下述长期奖金基金。

该模型允许任何玩家发起智能锦标赛并在锦标赛完成时赚取 Eloplay 代币。

如果奖池的金额达到 5000 美元或更多，则会被视为大型锦标赛。要为一个由 1024 个玩家参
加的锦标赛筹集到这些资金，一名玩家可能仅需要支付 4.88 美元。组织玩家将获得这些资金
的 8%，即 400 美元。不过，必须注意的是，美元价格仅用于解释目的，实际上所有结算均采
用 Eloplay 代币进行。

智能锦标赛是业余玩家角逐大型奖池的唯一机会。

智能锦标赛的奖池可以在 5000 美元到 100 万美元的范围内调整。

19
*   例如，https://eloplay.com/tournaments/3772
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为支持智能锦标赛的普及和激励玩家参与，Eloplay 提供了特殊的推广方案：
当锦标赛达到 16 名参与者时，我们将在我们的社交媒体频道上发布推广帖子；
当锦标赛达到 64 名参与者时，我们将在我们的 Twitch 频道上利用流媒体进行报导*.

如果玩家组织的锦标赛未能达到 8 名参与者，则初始费用会转移到长期奖金基金中，而剩余参
与者将获得退款

以太坊网络燃料费
以太坊中的智能合约需要向处理交易的矿工支付燃料费。锦标赛创建后的第一次燃料费由
Eloplay 支付。但是，这项费用随后包含在玩家的报名费中，因此将由这些玩家支付。锦标赛
结束后，智能合约会分配奖池并将其中的 8% 发送给组织者，另外 2% 发送给 Eloplay 长期奖
励基金。这种情况下的费用将再次由 Eloplay 支付。

2.3.2 赞助的智能锦标赛

赞助的锦标赛背后的主要理念是支持品牌、电子竞技组织、社区和学校开展自己的电子竞技竞
赛。

与玩家组织的智能锦标赛不同，这些锦标赛可自由参加。组织者还可以设定自己的参赛标准（
通过链接访问的私人锦标赛、指定地理位置、具有预选赛的锦标赛或者组织者自行决定的任何
其他条件）。

组织者为奖池提供资金。这意味着特定量的 Eloplay 代币会发送到智能合约，并且一旦锦标赛
结束，代币便会在获胜者之间分配。整个奖池 2% 的费用将支付给 Eloplay，随后重新分配到
长期奖金基金中。

品牌组织的锦标赛的最小奖池为 100 个 Eloplay 代币。

*  Die genauen Werte können abweichen, wenn die Plattform sich weiterentwickelt. Möglicherweise 

fügt Eloplay neue Arten zur Förderung der von Spielern organisierten Turnieren hinzu.



在锦标赛创建后，Eloplay 将允许组织者将其徽标和横幅置于锦标赛页面上。锦标赛也会在主
页上公布并对所有用户可见。

如果赞助的锦标赛无法达到 8 个参与者，则奖池将返回给组织者，其中 2% 的费用将支付给
Eloplay 的长期奖金基金。

以太坊燃料费由组织者在创建锦标赛时支付，而奖金会相应分配。

2.3.3 Eloplay 智能锦标赛

由于 Eloplay 的长期奖金基金具有一定量的 Eloplay 代币，因此我们将定期举办奖池由之前支
付给 LTBF 的费用构成的锦标赛。这类锦标赛中不涉及任何付款。

它将允许 Eloplay 纳入新玩家并向他们提供在开放式技能竞赛中赢得代币的机会。

以太坊燃料费由 Eloplay 支付。
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图 12.赞助的智能锦标赛
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图 13.智能合约燃料费计算

2.4 以太网网络中的燃料费

以太坊网络中单次交易的价格使用 ETH 燃料站 21 计算器计算。Eloplay 智能合约的平均燃料值
为 200,000*。 燃料计算器给我们提供了最小（0.026 美元）和最大（2.648 美元）交易费。计算于
2017 年 8 月 25 日执行。以太坊兑换率为：332.72 美元。

在运营的第一年，Eloplay 为反恐精英：全球攻势和英雄联盟举办了 3500 场锦标赛。按目前
的速度，平台每年将为每一款游戏举办 2000 至 2500 场锦标赛。在成功的代币发售后，由于
营销效能的提高和平台客户群的爆发式增长，该数字会翻倍。Eloplay 每年将为每款游戏举办
约 5000 场锦标赛。也就是说，平台上的 4 款游戏每年会举办 2 万场锦标赛，预期会增长到 8
款游戏每年举办 4 万场锦标赛。

下面是以太坊中为指定数量的锦标赛提供服务所需燃料的预测价格。
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游戏数量

4 20,000 4 0.026 美元 2,080 美元

4 20,000 4 2.648 美元 211,840 美元
106,960 美元

8 40,000 4 0.026 美元 4,160 美元

8 40,000 4 2.648 美元 423,680 美元
213,920 美元

年度锦标赛数
量

智能合约中的
平均交易数量

以太坊网络燃
料费

年度以太坊网
络佣金

平均年度佣金
预测

表 3.以太坊燃料费预测

* 此数值用于当前计算，将来可能随着智能合约的逻辑变化或优化而有所不同。



2.5 长期奖金基金

Eloplay 引入了长期奖金基金。

该基金将在代币发售结束后由按如下方式获取的 Eloplay 代币构成：
代币发售额的 2% + 智能锦标赛费用的 2% + 来自广告费的代币。

长期奖金基金将用于 Eloplay 智能锦标赛以及基于技能的代币分配系统。

基于技能的代币分配系统的创建目的是激励活跃性并为最佳玩家提供赢取代币的机会。它是针
对新玩家的许多游戏成就。达到特定目标（例如在 Eloplay 上的总时间或一款游戏中的技能数
）的玩家将获得 Eloplay 代币奖励。

2.6 Eloplay 视频流版块

目前的 Eloplay 锦标赛将串流到我们的 Twitch 频道 23 。我们有一个流媒体团队，并且我们还与
流媒体工作室合作。未来，我们还会设立一个广播解说间，提供专业的解说员和分析师。这将
提高视频流的质量并允许用户详细分析竞赛。
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图 14. Eloplay-Twitch



将有一个流媒体版块，这是 Eloplay 所有视频流的目录。它还将包含主要电子竞技赛事的视频
流。该版块是通过广告盈利的主要来源。

现在，Eloplay 支持 Twitch 上最受关注的游戏[23]。
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2.7 Eloplay 广告模块

作为一个平台，Eloplay 拥有锦标赛页面、视频流目录和商店，等等。这些页面还将容纳赞助
横幅，这样广告商便可向我们的观众提供其产品和服务。

这就需要创建广告模块，方便广告商在其中设置横幅。所有广告都将使用 Eloplay 代币支付。

从广告中获得的代币将存储到 Eloplay 的奖金基金中。



Eloplay 代币发售 

3.1 代币发售计划

Eloplay 代币发售将在 ico.eloplay.com 上进行。

开始日期：2017 年 10 月 16 日 (12:00 UTC)
结束日期：2017 年 11 月 15 日 (12:00 UTC)

代币发售最小目标：3,000,000 美元
代币发售最大容量：12,000,000 美元

接受的货币：ETH
代币兑换率：1 ETH = 10,000 ELT
每个人的代币量：无限制
最大交易量：无限制
最小交易量：0.1 ETH

在一定量的 ETH 传递到代币发售智能合约后，便表示代币铸造完成，这意味着买方将在购买
后立即获得代币。根据表 2 中指定的方案，买方还将获得附加代币。

提供的代币总量限制为代币发售硬容量 12,000,000 美元。达到此容量后，智能合约将自动停
止铸造硬币。如果未达到硬容量，智能合约将在 2017 年 11 月 15 日后停止发行新代币。

将在代币发售开始时计算筹集预设美元金额所需的 ETH 金额。此数值将存储到智能合约中。
网站将实时显示已发售的 ELT 代币金额（以等价的美元为单位）。

代币发售将分为五个阶段：
前 1 小时的投资者将获得 20% 的代币奖金；
前 1 天的投资者将获得 15% 的代币奖金；
前 1 周的投资者将获得 10% 的代币奖金；
前 2 周的投资者将获得 5% 的代币奖金；
在第二周后，将不再提供奖金。
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3.2 基金的分配

筹集的基金将按如下方式分配：

管理（办公室、工资、设备） 15%

技术支持（服务器、软件等） 10%

市场营销和广告宣传 40%

许可证和法律咨询 10%

Eloplay 奖金基金 25%

表 4.基金的分配

图 16.基金的分配

DISTRIBUTION OF FUNDS

15%10%

25%

40%

10%

Licenses and
Legal Advisory

Eloplay Prize Fund

Marketing and Advertising

Technical Supply

Administrative
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结论

在 Eloplay 上实施智能合约主要集中在为玩家提供独立建立奖池的全新机会。这些锦标赛将使
项目和电子竞技赛事独立于第三方，确保玩家高度参与到这些项目和赛事中。每个人都能够组
织或参与锦标赛来赢得大奖。

对于想要成为电子竞技者的玩家，名声与奖金一样重要。Eloplay 将通过组织高质量的赛事播
报让这类玩家在全球范围内成名。这将进一步激励他们举办智能锦标赛。随着奖池越来越大，
观众规模也将随之增大。这将确保整个生态系统实现互惠互利发展。

电子竞技市场分析指出，品牌在产生市场收入的过程中扮演着最重要的角色。他们花钱投放广
告并举办锦标赛，因此，Eloplay 给予他们在平台上投放广告的同时举办自动化独立锦标赛的
机会。

提供专业分析的高质量视频流以及在体育场内举行的线下锦标赛可以帮助许多玩家更贴近电子
竞技。

进入全球市场、拥抱新游戏和平台以及通过广告宣传吸引新玩家将确保 Eloplay 的用户群呈现
爆发性增长。

Eloplay 的主要目标是确保生态系统中的玩家与品牌实现有效互动。团队的基本原则是与用户
直接交互，因此我们将始终能够根据用户反馈实施我们社区需要的新机制。
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