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免责声明

本演示文稿由网龙网络控股有限公司（“公司”）编制，仅供参考，在任何情况下均不构成购买或出
售公司证券要约的解释材料。信息以摘要形式提供，并不是完整信息。编制本演示文稿时并未考虑
任何特定人士的投资目标、财务状况或具体要求。有鉴于此，本演示文稿中的信息并非投资建议，
无意将其作为投资决策的基础来使用。

本演示文稿可包含前瞻性陈述，这些前瞻性陈述基于公司管理层当前对于未来事件和过往表现的预
期。但是，上述预期可能受到已知或未知的风险、不确定性和假设的影响，其中很多不在公司的控
制范围内，并且可能涉及对于未来事件的主观判断和假设的要素，这些主观判断和假设可能并不正
确，并且过往表现并不保证未来的表现。因此，不能保证实际结果或业绩表现不会与前瞻性陈述中
未来结果或业绩表现存在显著差异。

除非另行说明，本演示文稿中的信息仅截至本演示文稿完成之日，可在未通知阁下的情况下进行修
改。公司的董事、员工或代理均不为本演示文稿中资讯的正确性或更新本演示文稿中的信息（因新
信息、未来事件或其他原因所致）承担任何责任。



梁念坚博士

集团副董事长

开场发言
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主题 演讲者

2023年中期业绩亮点 梁念坚博士 – 集团副董事长

2023年中期财务摘要 任国熙 – 集团首席财务官

游戏 林琛 – 集团高级副总裁

教育 梁念坚博士 – 集团副董事长

展望 梁念坚博士 – 集团副董事长

问答

议程
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教育 游戏

• 经历新冠疫情带来的需求激增后，市场步入调整期

• 保持全球市场领先地位

• 推出ActivPanel LX进军“性价比”细分领域，该细分领域
占整体市场的40%以上

• 4月与Gravitas Education Holdings签署合并协议，分拆
海外教育业务于纽约证券交易所上市（交割正在推进
中）

• 中国步入后疫情时代，把握游戏玩家消费的回暖
趋势

• 收入同比增长8%，环比增长16%

• 继续执行多管齐下的战略：

✓ 推动现有旗舰游戏收入持续增长

✓ 积极投入研发以扩大新游戏储备

✓ 通过引入新技术推动创新

关键亮点
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任国熙

集团首席财务官

财务摘要



(人民币百万元) 2023年上半年 2022年上半年 同比

收益 3,681 4,240 -13.2%

游戏 1,920 1,776 +8.1%

教育 1,720 2,410 -28.6%

毛利 2,287 2,323 -1.5%

销售及市场推广开支 443 442 +0.2%

占收入的比重 % 12.0% 10.4% +1.6 ppts

行政开支 570 464 +22.8%

占收入的比重 % 15.5% 10.9% +4.6 ppts

研发开支 641 586 +9.4%

占收入的比重 % 17.4% 13.8% +3.6 ppts

除利息税项折旧及摊销前利润 916 878 +4.3%

经营溢利 699 745 -6.1%

本公司拥有人应占溢利 500 565 -11.5%

经营性现金流 457 480 -4.8%

现金及银行结余 4,173 3,903 +6.9%
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财务亮点



• 收入在推广活动、内容更新、玩法创新的拉动下，同
比增长8.1%

• 经营性分类溢利同比增长8.7%，得益于收入增长和毛
利率提升推动毛利润总额增长，其中毛利率提升得益
于对服务器成本的优化管控

(人民币百万元) 教育 游戏

2023年上半年 2022年上半年 同比 2023年上半年 2022年上半年 同比

收益 1,720 2,410 -28.6% 1,920 1,776 +8.1%

毛利 419 610 -31.3% 1,858 1,699 +9.4%

毛利率 (%) 24.4% 25.3% -1.0 ppts 96.8% 95.7% +1.1 ppts

经营性分类溢利 (亏损) (249) (36) -591.7% 1,094 1,006 +8.7%

分类经营开支

- 研发 (225) (226) -0.4% (411) (353) +16.4%

- 销售及市场推广 (238) (252) -5.6% (187) (188) -0.5%

- 行政 (192) (177) +8.5% (156) (152) +2.6%

• 毛利率同比下降1.0个百分点，但比2022年下半年环
比提升3.7个百分点

• 经营性分类亏损有所扩大，主要受收入和毛利降低的
影响，而我们的经营开支则基本保持稳定（三项分类
经营开支合计同比微增0.1%）
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游戏教育

分类财务亮点



游戏
林琛

集团高级副总裁

游戏
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游戏业务恢复增长

整体收入增速超过行业平

均水平*

总收入

同比 ↑

现有游戏保持稳健增长

海外收入

同比 ↑

国内业务伴随“后疫情”

时代的玩家消费回暖而显

著反弹

国内收入

同比 ↑

保持更新频率，提升内容

品质，通过玩法创新拉动

玩家消费

ARPPU

同比 ↑

展开反外挂、清小号等相

关举措，净化游戏生态，

稳定核心用户，确保长期

可持续发展

DAU

同比 ↓

9*根据游戏工委及伽马数据于2023年7月27日发布的《2023年1-6月中国游戏产业报告》

+8.1% +4.0% +8.9% +24.5% -7.7%



连续四个季度保持增长势头

9.3亿元
23Q1

9.9亿元

23Q2

8.7 亿元
22Q4

7.9 亿元
22Q3

创下历史新高

2023年上半年游戏业务收入
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(人民币)



全平台均衡发展

互通版用户回流显著，带动

《魔域》端游在国内、海外市

场显著增长

PC端/互通版
收入占比84%

+8.3% 

买量体系持续优化，新增用

户转化顺利，自主发行的

《魔域口袋版》DAU同比增

长显著

移动端
收入占比16%

+7.3% 

收入增长 收入增长

同比同比
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291 312 

2022上半年 2023上半年

1,485 1,609 

2022上半年 2023上半年

(人民币：百万元) (人民币：百万元)
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端游收入同比增长10.4% 环比增长22.0%

深耕创新玩法、提升内容品质，带动玩家消费

手游收入同比增长9.5% 环比增长10.8%

自主发行体系的买量策略不断优化，新增用户转化顺利

魔域手游2于三月底顺利发行
同时启动开发海外版本工作

魔域 IP整体APA环比增长12.0%

对比22年下半年玩家群体活跃度显著恢复（MAU亦环比增长5 .3%）

互通版APA*环比增长15.8% 

互通版带动大量老用户回流，已占整体APA近两成

全 IP累计发布4部资料片
通过加强研发团队和AIGC的融合运用提升内容产出品质

魔域IP：深耕创新玩法、提升内容品质，实现强劲增长

1

* APA代表平均付费用户数 12



魔域IP：通过全方位的持续升级不断提升用户体验

1月 3月 5月 6月 7月 8月 9月 10月 11月 12月

兔年爱丽丝漫游

仙境主题年兽

亚特贵族

体系

雷神系列周年

庆活动
小神兽穷奇

圣装资料片

英灵宠太白

跨服家族战周年赛

2023年花魁赛

1 2 3 4高品质内容
内容深度、内容品质的持续升级

用户维系与召回
持续优化回归用户体验

IP打造
从IP联动升级为IP打造

品效合一
发力抖音、直播、赛事等

金秋全能宠王昭君

国风嘉年华 新春版本

神火迭代资料片法师职业强化
设计中

设计中 设计中

设计中
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◆ 针对幻兽的美术、设定、玩法等多维度持续升级与优化

◆ 幻兽售卖的渗透率和客单价不断提升，已超过养成收入的50%

成功商业模式的不断打磨优化
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◆ 兔年兽围绕美术、故事性、剧情任务等打造内容深度

◆ PC端兔年兽平均付费额提升10%

◆ 手机端兔年兽收入同比提升17%，购买率提升12%

深挖内容向深度与体验

15



自发行买量策略调优

素材2.0
品效合一，高度原创，强调 IP

投放2.0
投放模型调优，高效调优

媒体诊断

平台渗透
降低单平台流量依存

平台多内容点渗透

直播1.0
直播模型建立

成本降低并带来量级明显提升

投放广度

投放频次

沟通深度

策略

调优
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IP联动助力收入提升

贴合次时代玩家喜好，IP联动助力收入用户持续增长

通过IP联动的宣传与活动效果，上半年双端流水有明显提高。

亮点

后续计划：

• 通过赛季版本对游戏平衡性进行持续调整，优化用户游戏体验；

• 打造玩家专属节日，通过内容产出和触点营销，扩大产品现有

版本和内容的外部影响力吸引用户回流，提升产品活跃。

• 下一代产品英魂L i te与英魂2.0同步研发中。

双端流水同比

+18%
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受外汇影响征服IP 收入同比下降 12%

• 埃及镑（对美元）平均汇率上半年同比下降45% *（埃及为

征服 IP最大的市场）

• 以埃及镑收入计算，项目收入同比增长45%

开发新游戏，扩大IP影响力
• 休闲玩法创新取得成功，以此为基础进入休闲游戏品类

• 计划在2024年上半年上线《代号 -A lpha（海外休闲）》产品

拓展新领域

1

2

3

18* EGP/USD汇率从2022年上半年的0.058下跌至2023年上半年的0.032（-45%），而EGP/CNY汇率同期从0.38下跌至0.24（-37%）

探索新机会
• 在《征服》端游产品中整合新的休闲游戏玩法

• 持续进入新市场



中台美术管线已逐步落地生成式AI技术,依托多年积

累的游戏美术资源,我们针对不同项目需求训练定制

化AI模型,已覆盖从角色原画、场景原画到UI等多个

环节。 例如，在2D角色原画工艺环节，AIGC可以

提升30%以上的整体效率。

AIGC在美术上的提升
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可视化版本
从日志监控NPC决策 /行为，升级到 rpgmaker可视化版本

加入记忆系统
NPC记忆信息可以作为消息聊天内容进行传播

记忆会概率重塑NPC性格，性格是影响NPC决策的关键因素

智能NPC

群体演化测试
多个NPC共生在一个小镇（游戏环境内）

经过长期多次无序的演化，观察NPC的互动和最终结果

NPC决策模型迭代
用小模型的方式从新迭代NPC的决策模型

A

B

C

D
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AI陪伴计划

AI陪伴
强大的AI辅助功能

实现真人模拟

Ⅰ Ⅱ

对抗型AI
用于和玩家陪练提升操
作水平

指导型AI
用于辅助玩家操作，降
低上手门槛

for 顶级玩家for 休闲玩家

• 减少玩家的决策压力

• 让玩家专注于操作 -反馈的过程

• 获得更好的游戏感受；

• 更有挑战性的对抗型AI

• 游戏元素更丰富

• 获得更高的游戏目标和竞技追求

通过新技术，营造高质量的对局过程，提升不同分段玩家核心对局体验。
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新游戏布局

新IP

《魔域重制版》

（MMO端游）

上线时间预计：24H1

《魔域手游2海外版》

（MMO手游）

上线时间预计：24H2

《魔域PC（新）》

（MMO端游）

上线时间预计：25H1

《魔域口袋2.0》

（MMO手游）

上线时间预计：25H1

《英魂之刃口袋科幻版》

（MOBA手游）

上线时间预计：24H1

《英魂之刃Lite版》

（MOBA手游）

上线时间预计：24H2

《英魂之刃2.0》

（MOBA手游）

上线时间预计：25H2

《代号-DPS》
（放置卡牌RPG）

上线时间预计：24H1

《代号-Alpha（海外休闲）》
（休闲手游）

上线时间预计：24H1

《终焉誓约海外版》
（二次元手游）

上线时间预计：24H1

《代号-龙》
（MMO手游）

上线时间预计：24H2
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梁念坚博士

集团副董事长

教育
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1,399 

1,641 

2,055 

2,357 

2,102 

2019 2020 2021 2022 2023预测

(千台) 

* IFPD即互动平板显示设备， （IFPD占我们2023年上半年教育业务收入的89%）
数据来源: Futuresource Consulting《2023年第一季度全球互动显示设备》报告，2023年4月，（全球教育市场IFPD出货量）

2023年预计为
需求激增后的调整期

过去三年，IFPD*全球市场经历了新冠疫情带来的需求激增
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出货量
（千台）

出货量
同比增长
（%）

数据来源: Futuresource Consulting《2023年第一季度全球互动显示设备》报告，2023年4月，（全球教育市场IFPD出货量的同比增速）

疫情期间，普罗米休斯的增速显著超越市场平均水平

普罗米休斯
同比增速

行业整体
同比增速

普罗米休斯IFPD出货量

112 
131 

184 

253 

1

1.2

1.4

1.6

1.8

2

0
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17.3%

25.2%

14.7%

16.4%

41.2%
37.4%
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30%
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上半年收入随同整体市场趋势下滑，核心经营指标仍保持强劲

收入1 市场份额2 AP9平均售价3更高

#1

毛利率
扣除关税影响4

提升12.9%
对比

AP7平均售价（ 2022年AP9上市前）

+2.5 百分点

环比
提升至2023年上半年的28.4%

1 整体教育收入，包含普罗米休斯及其他子公司
2 2023年上半年全球除中国外K12市场IFPD出货量的市场份额， 根据Futuresource Consulting《2023年第二季度全球互动显示设备》报告的相关数据集，2023年8月
3 根据AP9 (ActivPanel 9)在2023年上半年的平均售价（未计入折扣）对比上代产品 AP7 (ActivPanel 7)在2022年上半年的平均售价（未计入折扣）计算（AP9于2022年6月底发布），以美元计算
4 仅为普罗米休斯的毛利率，以美元计算

29% 同比

71% 同比

23年上半年 vs. 22年上半年:

22年上半年 vs. 21年上半年:
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简单设置，无需培训，降低门槛

教师使用更方便

可适应学校现有的各种科技环境
为其教育科技的更新需求提供灵活性

学校部署灵活性最大化

平均售价显著低于ActivPanel 9

瞄准中低端细分市场

推出全新ActivPanel LX平板，扩展产品组合，进军“性价比”细分领域
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2023年2季度 8% >40%

>500万 170万 >40%

产品发布时段
在美国（我们最大的市场）

于6月开始出货

*根据Futuresource Consulting《2023年第一季度全球互动显示设备》报告，2023年4月（全球安装IWB的教室数量统计）
** 基于公司历史出货量数据估算
*** 基于2023年8月中旬的公司销售订单情况估算

推出全新ActivPanel LX平板，扩展产品组合，进军“性价比”细分领域

LX占上半年销量比重
下半年增长趋势显著

估计该细分领域占全球除中
国外课堂科技互动显示设备

市场的比重
（LX发布前，普罗米休斯未

触及这一细分领域）

全球互动白板安装量*

（旧技术）
预计未来数年内将

逐步被互动平板替代

普罗米休斯全球安装量
其中互动白板设备占比**仍较高

LX美国订单储备中新客户比
例，显示出我们渗透到

全新消费者类别***的能力
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利用AI赋能工具实现可持续软件收入的路线图

预计今年年底推出首款软件订阅服务

借助Explain Everything平台（于2022年收购）作为用户“启动平台”

应用目标是节约教师时间和操作的需求

正在开发一款与平板设备深度融合的定制化教育类大语言模型



30* 在发行总股数中的占比

4月签署合并协议，分拆海外教育业务于纽约证券交易所上市，预计三季度内完成

持股72.9%*

交易概览

网龙将其核心海外教育业务与Gravitas Education Holdings 
(NYSE: GEHI)合并，估值为7.5亿美元，合并主体的估值为
8.0亿美元

合并主体在交易完成后将更名为MYND.AI，以反映新的公
司品牌和战略方向：促进教育向AI转型

预计交易将于2023年三季度完成

交易后（预计三季度完成）

网龙
(港交所: 0777.HK)

纽约股票交易所
上市公司
MYND.AI
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在纽约证券交易所上市可实现多重战略目标

72.9%

网龙

MYND.AI

游戏业务

100%

释放股东价值 获取融资平台 确保可持续发展

MYND.AI

通过PIPE融资引入战略投资者

公开市场中的注册发行

✓ 分设董事会落实公司治理，
确保符合美国和全球监管
要求

✓ 为可持续发展提供必要的
战略/运营灵活性



32

梁念坚博士

集团副董事长

展望
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游戏 教育

展望

◆ 完成海外教育业务于纽约股票交易所分拆
上市，并更名为MYND.AI

◆ 凭借全新LX产品渗透庞大的中低端平板细
分市场

◆ 年底前推出首款整合软件订阅服务的产品，
以带来可持续收入

◆ 对国内教育业务执行成本优化

◆ 全年有望实现稳健增长

◆ 持续拉动现有旗舰游戏的增长

◆ 下半年将开展《终焉誓约（日本版）》
和《代号 - DPS 》的测试

◆ 准备在下半年递交《魔域重制版》和
《代号 - DPS 》的版号申请
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问答

投资者关系团队邮箱：ir@netdragon.com 
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