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游戏介绍 
CryptoPIX游戏团队在过去的六个月里深入研发了一款用于创建协作艺术品的EOS游戏应

用，这个游戏项目由YX Impact innovations 团队和来自荷兰的代尔夫特理工大学计算机科学学

生共同发起.在开发团队深入研究和探索分布式游戏的潜力后，于2018年7月29号发表了项目研

究论文，同时推出了CrytoPIX 游戏应用的程序原型. 

 
前一段时间Pixel Maste游戏成功问世，这对所有eos爱好者来说都是一个惊喜. 但是同时我

们要强调CrytoPIX团队是完全独立于Pixel Master团队的。首先从游戏设计理念来看，二者是

完全不同的，CrytoPIX团队的设计理念更加先进，致力于打造持续活跃的高用户留存率游戏，

具体体现在CrytoPIX摒弃了庞氏骗局的资金盘游戏方案，而是通过对玩家的实际奖励来激励玩

家持续创造出更具艺术价值的涂鸦艺术品。 

 

CryptoPIX游戏的推出，希望能够让那些在Pixel Master上购买像素的不幸像素艺术家/投资

者重新获得对像素艺术游戏的认可，部分玩家之前在参与Pixel Master的游戏中投资的EOS无

法盈利，也正是出于这个原因，CryptoPIX创始团队决定将50%（37,500,000）的PXS代币空

投到在Pixel Master游戏中拥有像素的玩家EOS账户中。 

 
与此同时，CryptoPIX团队组织了为期30天的PXS早期参与者计划，在这个项目中很多玩家

购买了像素游戏中的PXS代币，PXS早期计划中的参与者还可以获得游戏中的额外权限，并且

所募集的资金将用于进一步开发游戏，用于对EOS和RAM的需求和游戏的市场推广。 

 

CryptoPIX也会通过Airgrab（糖果抓手）的方式免费发放PXS代币，这也意味着当玩家在我

们的官网登录他们的EOS账户时，EOS账户拥有者可以免费得到PXS空投。除此之外，为了

吸引新的游戏玩家，我们也将会给早期的游戏参与者免费发放一定数量的EOS账户。 

 
关于游戏玩法的简要介绍： 

 

• 涂鸦画画并不消耗PXS或者EOS,但是如果你拥有的PXS越多，你的涂鸦速度更快。 

• 玩家可以在网站的画布编辑器中绘制涂鸦作品并且提交你的作品。 
• 玩家可以在所有提交的绘画作品中进行投票。 
• 获得最多投票支持的作品，以投票者的PXS数量进行加权，并获得胜利。 

• 在获胜作品中共同协作的玩家将会分享游戏代币的奖励。 

• 每24小时将会有一项获胜作品诞生，下一轮游戏开启时画布将会清除。 
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游戏机制 
该游戏是一款在线比赛的多人协作游戏，同时采用了1000×1000像素的画布。每位玩家都

可以在画布上使用像素任意涂鸦绘画 。玩家每隔一段冷却期会得到一个新的像素，而冷却间

隔的时间取决于玩家用户所拥有的PXS数量，即玩家拥有越多的PXS，冷却期就越短。玩家也

可以与社区协作（或者创造他们自己的社区）来涂鸦绘制他们想要完成的作品。 

 
在游戏中每24小时将会有一件艺术品胜出夺魁，在竞赛过程中玩家可以投票支持他们认为优

秀的艺术像素作品，竞赛中的获胜玩家最终会赢得（PXS）游戏代币。 

 

涂鸦玩法 

游戏中玩家无法绘制与与原有像素具有相同颜色的像素，这样的规则是为了避免让后续玩

家更容易去覆盖原有像素，使原先玩家继续使用这个像素来构成自己的作品，并获得最终奖

励。 

 

游戏中有以下两种绘制方法，第一种方式是通过存储抵押PXS来获得像素，另外一种是通

过花费PXS代币来购买像素。 

 

如果通过存储抵押PXS绘制，玩家可以无需消耗PXS即可进行像素涂鸦，但是这种方式需

要等待像素涂鸦的的冷却时间，冷却时间随着玩家储蓄PXS数量的增加而减少。这种规则促

使玩家拥有更多的PXS代币来获得收益，同时也限制玩家随意滥用像素。 

 
 

    而玩家如果通过花费PXS代币来购买像素绘制作品，玩家可以及时地购买像素来绘制自己

的作品，与此同时，他们花费的PXS代币也会被消耗。 

 

    以上两种游戏方式会使游戏运行更加便捷流畅，但同时也可能会增加参与游戏的风险。因此

在游戏中增加了“代币池”的概念，代币池会适量补偿在激励机制中消耗的PXS，这样会让

PXS的价值趋于稳定。 

 

代币供应和激励机制 
 

游戏中创建代币是进行代币激励机制的前提，而游戏中代币最好具有5%的最大通货膨胀

率，因此每日的奖励金额应为 (
365.25

√1.05 − 1) ≈ 当时总供应量的0.0134% 。如果总供应量为

1000000000，则大约将会有13500个代币的奖励。 

除此之外，随着游戏的进行，游戏中会流通更多的代币，因此用于奖励的代币数量会逐

渐增加，同时在游戏中所有消耗的代币将会返回到代币池里，这样会使代币在游戏中流通，

从而达到动态平衡。 

PXS代币储备池中将会有一部分用来奖励支出，总量为 900,000,000  的代币储备允许

游戏持续至少47年，因此，PXS的最大供应设置为1,000,000,000。另外游戏中所有消耗的

代币将会返回代币池中，这样的机制也会使游戏运行更加长久。 
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像素冷却期 
 

       像素生成的时间取决于玩家所拥有的PXS代币以及游戏持续的时间对同一游戏时段的玩家， 
其像素生成冷却期的算法为以下公式：:  1 , c为游戏中玩家每秒可绘制的最多像素数， 

𝑐∙(𝑎𝑡2+𝑏)∙𝑠 

s 为 玩家持有的代币在所有代币股份中的占比，t 为 在0~1之间的十进制数，代表了游戏进行

的时间，同时a和b是通过在游戏迭代间隔时间结束时计算游戏最优的结束时间间隔来确定

的。 

 

通过这种方式来定义像素生成冷却期，玩家便没有必要在多个账户上存储他们的代币而是

将代币集中在一个账户，时间与代币存储量呈线性正相关，这个比率也说明了离游戏截止时间

越近，则像素冷却期将会随之快速增加。这是通过除以𝑎𝑡2 + 的公式来实现的，其中a被选择为

负数，而b使得整个表达式为正。此外，当t无限接近1时，表达式 𝑎𝑡2 + 𝑏将会变小。除以这个

表达式会增加游戏后期的像素冷却期，而如果不这样定义公式，则像素冷却期没有增加，那么

玩家便无需在游戏前期进行游戏，只需要在游戏末期完成作品的绘制。 

 

 

颜料 

游戏中为了保持玩家涂鸦的创造力以及游戏的趣味性，我们将给玩家们提供丰富的色彩去

绘制。但同时我们也想保持绘制操作的简洁，避免在选择过多颜色时造成游戏界面的杂乱。游

戏开始时玩家可以选择16种基本色，而早期参与者计划中的玩家将有机会选择另外的珍稀颜

色，这些珍稀颜色也将出售给其它参与游戏的玩家。 

 

珍稀颜色的售价如下： 

 
• 古铜色: 10,000 PXS 
• 白银色: 10,000 PXS (玩家拥有古铜色才可解锁) 
• 金黄色: 10,000 PXS (玩家拥有白银色才可以解锁) 

 
在颜色被购买后，新的珍稀颜色可作为限量版提供同时可以被交易  。 

 

画布尺寸 

为了简化游戏可视化的绘制界面，同时游戏可以给玩家提供简易的自动化操作，游戏中的

绘制画布面板将有数百万个像素组成。绘图面板具体尺寸一定程度上取决于技术限制，以及在

游戏测试期间玩家进行游戏给出的反馈，而它的初始尺寸会和其它类似的像素游戏保持一致，

即为10001000像素。 

 

艺术品竞赛 

艺术品竞赛将会在游戏启动后持续进行，玩家在进行游戏创作的同时也有机会获得额外

的代币奖励，在每轮比赛中，玩家都可以对自己支持的最佳绘图进行投票。在每轮的艺术品

比赛中，其作品获奖的创作玩家将会获得游戏代币——PXS作为奖励。 

 



6  

 

协作&竞争  

玩家之间合作绘制艺术品会比别的玩家独立绘制更具竞争力，因为这样可以使玩家在合

理的时间里提高绘图效率，协作完成来创建更具艺术价值的作品 

为了让游戏中的涂鸦玩法更具趣味性，每位玩家都可以在画布的任意位置涂鸦，绘图采

取平行绘制机制，玩家既可以用自己的像素绘制作品，也可以利用别的玩家所绘制的像素来

组成自己的作品，同时玩家可以在画布上找到当前比赛的所有绘制的艺术品，并选择自己喜

欢的作品支持投票。 

 

游戏迭代 

每一轮游戏都会持续一段时间. 这段时间可能是24个小时 ，也可以让世界各地的大部分玩家

有时间去参与涂鸦并且限制了时区对游戏的影响，与此同时，迭代时间的延续也能够使游戏玩

家可以在可用性更强画布上进行持续绘制。由于艺术品竞赛的投票时期需要画布保持静止状

态 ，所以当比赛结束时游戏会对当前的的画布状态进行快照，以便让人们方便对所提交的艺

术品进行投票。 

通过以上的游戏迭代方法，新玩家第一次加入游戏时，便立即能够进行涂鸦绘制，而不需

等待本轮游戏的投票结束。每一轮游戏的开始不会保留上一期游戏的作品，而将启用新的白色

底色画布， 我们希望在不断创建新画布的同时促进快节奏的绘图体验，而每一轮游戏之后清

理画布的机制则可以激励玩家创建新的绘图，同时也会一定程度上避免绘图的重复性 。 

 

投票机制 
  

我们希望玩家可以给他们支持的艺术品投票，同时我们也不会限制玩家每轮比赛只可以

投一次票，我们更希望投票机制是一种类似‘点赞’的系统，玩家可以给他们喜欢的多个艺

术作品点赞，而如果每位玩家均采用一票制，则风险在于他们只能投票支持一幅艺术品，以

防止另一副画获胜，从而会出现一种投票的双方制衡机制。  

玩家的投票机制会将会极大的提升涂鸦绘制的游戏体验，所有玩家均可浏览游戏界面中

的涂鸦作品，并自由选择他们所喜欢的作品进行投票支持。 

放置像素 

为了让游戏更具可玩性，玩家一次性可以放置更多的像素。一天内可以累计达到100个像

素块，玩家既可以选择一次性将这些像素全部绘制，也可以选择小数量的像素块分批绘制，

当然像素的累计速度取决于玩家的像素冷却时间。 
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糖果空投
37500000 

50% 

以下支出: 
EOS + Ram 
项目发展 

F免费EOS账户 

市场推广 

资金储备 

团队管理 

早期玩家 
计划 

37500000 
50% 

PXS 初始代币分发 
                  (75,000,000) 

PXS 代币分发 

5% 

20% 

空投 37,5% 

早期参与者计划 

团队 

Airgrab（糖果抓手） 37,5% 

 

 
 

PXS 代币分发 
• 游戏开始前的初始PXS供应分发 

o 37,500,000 (50%):空投给Pixel Master游戏的可视像素拥有者。 
o 37,500,000 (50%): 早期玩家计划中所募集资金的支出包括以下方面： 

▪ EOS 和RAM 的费用 
▪ 项目发展 
▪ 免费的EOS账户 
▪ 市场推广 
▪ 资金储备 

▪ 创始团队/管理者 
 

 

• 20.000.000: 游戏开始后，用于激励CryptoPIX团队进行持续运营推广以及提升游戏体

验。 

• 5.000.000: 用于给提前登记注册EOS账户的玩家提供免费的PXS进行游戏体验。 
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对Pixel Master 像素持有者的PXS空投 

CryptoPIX团队数月前已经开始研发游戏，与此同时，另一款基于EOS的像素游戏——

Pixel Master的突然出现给大家带来了惊喜，游戏在很短的时间里吸引了大量用户参与，并且

一周内EOS交易量达到15000EOS，总之， Pixel Master的成功充分的体现了分布式像素协作

艺术品游戏的潜力。 

 

然而，仅仅在游戏发布的一周后，类似的像素艺术品游戏开始出现，Pixel Master交易量

也迅速放缓。这恰恰表明了 Pixel Master背后的经济学逻辑本质是无法持续的“庞氏骗

局”。由于交易量的迅速下降，很多购买像素的玩家几乎不可能赚回他们投资的EOS，同时

也逐渐失去了对像素游戏的信任。 

 

CryptoPIX 想要给Pixel Master游戏中不幸的玩家一些补偿，让他们重拾对分布式像素艺

术品游戏的信心，出于这一点CryptoPIX团队决定把50%的初始空投代币分发到 Pixel Master 

可视像素持有者的eos账户中。 

 

 
• 2018年10月8日:CryptoPIX团队给Pixel Master游戏像素拥有者的EOS账户进行快

照。 

 

• 2018年10月11日：基于Pixel Master 游戏玩家拥有的像素数量，对其EOS账户进行

等比例的PXS空投。 
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PXS 早期参与者项目 

2018年十月13日开始将会举办为期30天的PXS早期参与者项目，在项目举办的时间里将

会有37,500,000 的PXS代币以EOS兑换的方式进行售卖。每天会有固定数量的PXS进行发

售，根据参与者投入的EOS数量，PXS代币将会在后续分发给这些参与者。 

 
早期参与者计划的第一天作为具有特殊意义的启动，会比其它29天发售的PXS代币数量

更多，第一天售出8,500,000 个PXS 代币，其它发售日销售1,000,000 枚代币。 

 

为了在参与者计划中平衡所要出售的代币，每个发售日的前期将比后期得到更多的代币购

买优惠，每个发售日的第一位购买者将会比当日的最后一位购买者得到4%甚至更多的优惠，

这种优惠补偿机制将会在24内线性递减，同时这种优惠机制会消除代币发售的额外风险，并

且激励玩家在当日内提前参与发售计划。 

 
早期参与者计划的意义在于：前瞻的玩家可以在早期投资PXS代币，另外，PXS早期参

与者将获得拥有游戏中稀有像素颜色的特权。 

 
• 早期参与者在游戏中的界面会有特殊功能区或者勋章出现。 
•  

早期参与者将根据他们投资的EOS数量免费获得珍稀颜色。 
 

o 古铜色: 所有的参与者均可获得 
o 白银色：投入超过25EOS的参与者可获得 
o 金黄色：投入超过250EOS的参与者可获得 

 

• 游戏中将为参与者提供专属的一次性涂鸦画布，具体细节将会在之后公布。 

 

 

如果早期参与者计划筹集资金不足无法进行，CryptoPIX团队会将所有已募集资金返还给

参与者。 

 
 

PXS AirGrab（糖果抓手） 

为了让更多的新玩家免费参与游戏，玩家只需要一个EOS账户，我们将为每位玩家提供

一次免费的PXS代币发放。因此我们需要通过玩家的facebook账户来验证身份。为了激励玩

家早期参与游戏，参与顺序在前的玩家将会比后续玩家接受到更多的PXS代币。 

 
以下表格为验证合格账户的PXS免费分发数量： 

  

 

账户顺序 每个账户免费赠送代币 

1 - 100 1000 

101 - 1,000 500 

1,001 - 10,000 100 

10,001 - 50,000 25 
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免费提供EOS账户 
CryptoPIX希望游戏能够广泛的吸引更多的玩家，因此为100个没有EOS账户的玩家提供

了免费的EOS账户。为了保证EOS账户顺利发放，CryptoPIX将会从所募集资金中保留这项

EOS的支出，同时会尽可能的将所赠送的账户有需要的提供给想要进入加密社区的区块链玩

家。 

 

时间轴 
• 2018年10月8日 (10:01:09 UTC): 完成了所有PM像素玩家的EOS账户快照。 

• 2018年10月8日: 发布白皮书 
• 2018年10月11日: 对PM中像素持有玩家进行PXS空投。 
• 2018年10月13日(00:00:00 UTC): 启动早期参与者计划 
• 2018年11月11日23:59:59 UTC): 结束早期参与者计划 

• 2018年12月17日: 开始游戏并开启AirGrab（糖果抓手）。 

 


