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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。编制本演示档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，本演示档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。

本演示档可包含前瞻性陈述，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

预测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，本演示档中的信息仅截至本演示档完成之日，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

不为本演示档中资讯的正确性或更新本演示档中的信息（因新信息、未来事件或其他原因所致）承担任何责任。



教育

⚫ 被评为中国游戏上市公司十五强
之一**

⚫ 2016年到2022年，收入增长2.8
倍，利润增长4.9倍

⚫ 同期游戏业务累计核心分部利润
超过人民币100亿元

⚫ 拥抱AI新范式：

✓ 课堂AI工具，SAAS收入模型

✓ 游戏内容产出中使用AIGC

✓ 积极构建大语言模型合作伙伴

• 全球第一*课堂科技品牌，潜在市场空间达470亿美元

• 全球（除中国外）已安装设备总量超过100万台，使我们做好充分准备在课堂中推广AI

• 顶级课堂教育品牌叠加超过二十年的市场领袖地位和全球分销渠道，构成强大的竞争护城河

网龙概览

*根据Futuresource Consulting的<2023年二季度全球互动显示设备> 报告, 2023年8月，在全球除中国外市场出货量排名第一
**伽马数据发布的《2022年游戏竞争力上市企业十五强》，评价标准为行业地位、成长性和稳定性 2



网龙历程

1999-2006 2007-2014 2015-2022 2023-

民族网游
头号玩家

孵化91
布局教育

双轮驱动
快速增长

教育+AI
游戏提速

1999：网龙成立

2001：创建国内首个游
戏门户网站17173（后
售予搜狐）

2003：奇幻武侠
MMORPG《征服》公测

2006：西方魔幻
MMORPG《魔域》公测

2002：《幻灵游侠》运
营，注册用户破百万

2007：于港交所
IPO，次年转至主板

2010：创办国内首
个移动互联网应用
平台91无线

2010：全面进军教
育科技领域，成立
国内教育品牌华渔

2013：将91无线以
19亿美元售予百度

2015：收购普罗米
休斯

2015：旗舰手游
《魔域口袋版》公
测

2016：纳入港交所
首批深港通合资格
股份名单

2021: 中标中国教
育部的国家中小学
智慧教育平台建设
项目

2023：分拆全球
教育业务，成为
独立美国上市公
司: mynd.ai

2023：瞄准元宇
宙机会，战略投
资AR头部厂商

加大游戏业务研
发力度，打造多
款新产品，加快
发展速度

3



游戏业务
现有旗舰IP及新IP驱动盈利能力持续增长
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投资亮点

我们的核心品类：MMORPG – 快速增长、潜力巨大1

2

5

3

4

6

打造类似规模的MMORPG游戏需要极高的研发门槛

坚实的IP基础和大量的内生流量带来强大的盈利能力

商业模式得到确认，已做好拓展海外市场的准备

成长策略充分利用现有游戏的可持续增长和强大的研发储备

5

我们的旗舰IP：魔域 – 初代标杆、不可复制、具备独特稀缺价值

7 在若干目标领域融合AIGC技术，带动高质量内容产出



01 我们的核心品类：MMORPG – 快速增长、潜力巨大
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中国MMORPG市场增长趋势强劲

17

32

61

117

2008 2014 2020 2024E

(人民币十亿元)

在手游时代（2014之后）到来之前，中国游戏市场被
MMORPG游戏所垄断，为这一品类积累了巨量的忠实
玩家群体

MMORPG的跨平台成功进化有望促使该品类市场收入
从2020年到2024年的复合年化增速达到16%

其独特玩法所带来的虚拟社交魅力将持续吸引一代又一
代的新玩家

MMORPG是向元宇宙时代进化的最佳品类：用户互动
程度深，虚拟社区内的经济系统复杂

中国MMORPG市场收入

MMORPG品类在我们2022年度游戏业务收入中的占比
超过90%

数据来源: 游戏工委、弗若斯特沙利文
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02 我们的旗舰IP：魔域 – 初代标杆、不可复制、具备独特稀缺价值
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率先投入市场、最具影响力的西方魔幻MMORPG

我们的共同点… 

- 在网络游戏兴起之初就创立的标志性
IP，具备高度的稀缺价值 

- 持续扩展IP生态系统，向其他泛娱乐
领域进军

- 以“兄弟”文化属性为社区氛围的内
核，具备海量高忠诚度硬核玩家群体

- 早期核心玩家已进入收入更高、支付
能力更强的人生阶段

2000 2004 2006

传奇 魔兽世界 魔域

+19年 +16年+21年

• 截至2020年末，国内
泛IP全领域流水累计
已超过900亿元

• IP的国内主要运营方
世纪华通2021年市盈
率达到15.1倍*，其
17-21年收入复合增
速为4%

• 自上线以来，始终是
动视暴雪公司最核心
的收入来源

• 微软于22年1月对动
视暴雪发起收购，总
估值为687亿美元，
相当于18.3倍的2021
年EV/EBITDA

• 2019年魔域IP的
各款游戏总流水即
已突破40亿元

• 制定了全面深入的
计划，进行泛娱乐
领域IP扩张，进一
步提高整体收入

数据来源: 游戏工委，世纪华通、动视暴雪的公司信披
*：2023年3月31日收盘价



02 我们的旗舰IP：魔域 – 初代标杆、不可复制、具备独特稀缺价值
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利用忠实用户群和不断扩张的生态系统，谋求长期可持续增长，且与其他主要游戏相比，我们未来
仍有巨大的增长空间

数据来源: 可比游戏的经营数据为基于公司信披、行业研究的综合估计

主要MMORPG游戏的2022年流水情况

0 5 10 15 20 25 30

魔域

游戏 A

游戏 B

游戏 C

游戏 D

(十亿人民币)

2001

2000

2004

1998

2006

发布时间 17-22年
复合增速

12%

9%

1%

8%

17%

与一小批标志性的、无法复
制的MMORPG IP一道，我
们的魔域IP表现出了卓越的
收入增长表现。这主要得益
于我们在内容上的不断创新
和玩法上的不断改进。
2017年至2022年，我们的
经典游戏《魔域》(PC版/跨
端版）的月活用户实现了
2.2倍的增长，收入增长了
2.3倍。我们的各款手游版
《魔域》同期的收入也增长
了2.2倍。



发布时间 “重制版”的表现

2007

2002

2020年四季度发布的天龙八部：怀旧版，使得搜狐的游戏业务
收入大幅增长，“怀旧版”发布后的八个季度以来，季均收入比
2020年三季度增长~50%

2021年四季度发布的剑网I：归来，第一周在IOS游戏榜上排名第
三，发布后的四个季度以来，季均收入比发布前增长1/3以上

“重制版”将十余年前初代产品发布时的初始玩法和艺术设计带回到当下，借重于玩家的怀旧心理。近期若干款经典MMORPG 
IP的“重制版”进一步增强了对IP的生命周期和用户粘性的信心。我们的魔域端游“重制版”计划于2024年上线

1997
2020年4月发布重制版，发售前三天即销售350万份，成为历史上
PS平台首周销量最高的游戏，其销售表现已超过同IP的最新版本
产品（最终幻想15），也广泛受到玩家群体的好评

02 我们的旗舰IP：魔域 – 初代标杆、不可复制、具备独特稀缺价值

传统IP的价值被近年来“重制版”的成功进一步证实

9



02 我们的旗舰IP：魔域 – 初代标杆、不可复制、具备独特稀缺价值

深耕创新玩法、提升内容品质，实现 2023 1H 强劲增长

6

5

4

3

2

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

1

10



03 打造类似规模的MMORPG游戏需要极高的研发门槛
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玩家群体的高预期事实上阻碍了各大厂商开展新MMORPG游戏研发的意愿

重磅新游* 研发周期
(年)

研发成本
(人民币百万元)

新游戏1 3 650+

新游戏2 4.5 400+

新游戏3 5 600+

新游戏4 2.5 270+

* 2017年以来上线、表现最佳的部分MMORPG/APRG新游，其研发周期和成本主要基于行业媒体报道和公司公告

一部成功的MMORPG游戏通常需要多年的研发努力和数亿元的成本，同时成功率却不高，过去五年上线的新
游戏中，年流水超过50亿元的MMORPG/ARPG游戏只有四个

我们2023年上半年游戏业务的研发费用达到4.1亿元，占收入比重达到21.4%



04 坚实的IP基础和大量的内生流量带来强大的盈利能力

12

标志性IP的独特优势为超高盈利能力的商业模式赋能…

经营杠杆高，经
营利润率高达
57%

采取完全自主发行模式的游戏占
整体收入的比例>80%

广告/买量费用占整体经营开支
的比例不超过8%

注: 数字及比例基于2023年上半年财务数据

强大的IP认知度

巨量“老玩家”群体

Growth

- 注册用户累计超7亿



04 坚实的IP基础和大量的内生流量带来强大的盈利能力

13
数据来源: 2023年中期财务报告

注: 同业可比公司包括腾讯、网易、三七互娱、世纪华通、完美世界、吉比特、巨人网络、心动公司、中手游及IGG，其中部分公司仅披露游戏业务的毛利率

… 使我们在同业中处于利润率最高的区间

毛利率 销售费用占比

32.7%

9.7%

同业均值 网龙

经营利润

6.8%

57.0%

同业均值 网龙

• 95%的收入来自纯自主发行
• 84%收入来自PC端，无第三方平台分成

• 我们的销售费用占收入的比例比同业均值的
1/3还低，主要得益于坚实的IP基础和庞大、
忠诚的用户基础

• 我们的利润率显著高于同业

65.1%

96.8%

同业均值 网龙



05 成长策略充分利用现有游戏的可持续增长和强大的研发储备

14

运营历史超过五年的游戏仍将持续带动未来收入增长… 

运营五年以上的游戏，按2022年收入排序 17-22年收入复合增速%

合计占2022年
游戏业务收入>90%

简体PC魔域

魔域口袋版

英文魔域

征服海外版

简体征服

14%

13%

9%

98%

13%



05 成长策略充分利用现有游戏的可持续增长和强大的研发储备

15

… 同时还有我们多元化的研发储备

《魔域重制版》

（MMO端游）

上线时间预计：24Q4

《魔域手游2海外版》

（MMO手游）

上线时间预计：24Q4

《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：25Q4

《英魂之刃2.0》

（MOBA手游）

上线时间预计：25H2

《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-割草》
（多人竞技类手游）

上线时间预计：24H2
新IP

《代号-Nirvana》
（MOBA手游）

上线时间预计：24Q4

《代号-龙》
（MMO手游）

上线时间预计：24H2

《幻空城之歌》
（放置卡牌RPG）

上线时间预计：24H1



06 商业模式得到确认，已做好拓展海外市场的准备

16

• 与世界知名AAA游戏发行商达

成战略合作，将二次元游戏

《终焉誓约》推向海外市场

• 成为我们首款登陆日本的二次

元海外游戏，随后扩展到韩国、

东南亚等

• 将《征服》在埃及市场已经打

磨成熟的模式（占《征服》海

外收入比重>50%，重度本地

化战略及地推渠道）拓展到其

他具备同样玩家结构和巨量增

长潜力的市场

• 《英魂之刃》进入越南、巴基

斯坦市场，大量开展本地化英

雄角色等内容研发，具备更强

的玩法适应性

• 《英魂之刃2.0》（预计2025

年下半年发布）主要面向海外

玩家

对外合作 模式复制 区域拓展 投资并购

• 我们将积极关注全球投资并购

机遇，拓展海外实力，推动业

务增长



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。

07 在若干目标领域融合AIGC技术，带动高质量内容产出

AIGC在美术上的提升

17



07 在若干目标领域融合AIGC技术，带动高质量内容产出
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布局智能NPC发展 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

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

1

2

3

4



07 在若干目标领域融合AIGC技术，带动高质量内容产出
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拓展AI陪伴计划

AI陪伴
强大的AI辅助功能

实现真人模拟

Ⅰ

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。

Ⅱ



版署草案出台后，我们的成长路径仍保持不变
我们认为，版署草案的目的是推动行业长期稳健增长，鼓励业界聚焦高质量发展，而不是过度依靠短期的变现措施。网龙一直聚焦于
强大的经典 IP，注重研发高质量游戏内容，相信将会在这一新的监管趋势下获益。我们认为目前草案中的相关条款对我们的业务没有
实质性的负面影响。

版署草案中的关键点 对我们业务的适用性

网络游戏不得设置每日登录、首次充值、
连续充值等诱导性奖励

网络游戏须设置用户充值限额，
并在其服务规则中予以公示

网络游戏中的随机抽取服务，应对抽取次数、概率作出合
理设置，不得诱导网络游戏用户过度消费。同时应提供其

他获得相同性能虚拟道具和增值服务的方式

游戏公司取得“版号”后，
应在一年内组织游戏出版运营

网络游戏的宣传推广需符合有关规范

我们受这类诱导性奖励拉动的收入非常小，因此影响接近于零

游戏内充值受多种因素影响，包括内容质量、推广活动和游戏设计等。我们的业务重点
始终聚焦于提供与强大IP相结合的高品质游戏内容来吸引用户付费；我们认为目前意见
稿这一条款不会对玩家在我们游戏内的消费意欲有实际性的影响; 未来我们会更聚焦在

高品质和带给用户激动人心的游戏体验来作为运营核心策略

2016年文化部推出的有关监管政策中已明确包括相关的监管要求，要求游戏公司向玩家
披露抽取次数和概率，同时也要求提供直接购买虚拟物品的选项；

我们认为这一条文主要是延续性的

我们目前并没有任何已获取“版号”超过一年且尚未运营的游戏

我们向来不使用夸大性的广告措施；我们主要聚焦于
强大的IP和高质量的内容，这也是我们一直以来的核心优势

20



教育业务
以占据统治性领导地位为目标持续扩张

21
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投资亮点

在潜在规模超过470亿美元的市场中排名全球第一1

2

做好充分准备，向课堂即服务（CAAS）模式进化，拥抱AI教育的未来5

独特的市场领先旗舰产品，具有强大的行业认可度和忠实的用户群 3

4

完成海外教育业务分拆并在美国上市，释放股东价值6

即将推出SAAS解决方案，做好准备获得规模化的可持续软件收入

通过与全球各地合作伙伴的长期合作，建立了独有的广泛分销渠道



01 在潜在规模超过470亿美元的市场中排名全球第一*

*  市场渗透率数字来自Futuresource Consulting的<2023年二季度全球互动显示设备> 报告, 2023年8月
** 未包含中国、印度市场

长期成长跑道

目前100万间教室的渗透率*：

⚫ 与教师和IT专业人员建立牢固的关系

⚫ 与渠道合作伙伴长期深度合作

⚫ 将成为软件推广的基础

全球4,200万间教室拥有巨大市场机遇

全球教室总量：
4,200万间

潜在市场：
约3,000万间教室**

mynd.ai
已进入

100万间教室

23
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01 在潜在规模超过470亿美元的市场中排名全球第一*
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教室数
(百万间)：

100%

90%

80%

70%

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

互动平板 ~76%
尚未安装

~$2,000 ASP**

每间教室互动显示设备的采购金额

全球教室数量
~3000万间

（除中国及印度外）

直接市场空间

~470亿美元

全球K12课堂互动显示设备市场渗透率

*  市场占有率和市场渗透率数字来自Futuresource Consulting的<2023年二季度全球互动显示设备> 报告, 2023年8月
** 采购金额仅为示意性数字（2022年我们最新款产品ActivPanel 9的平均单价为2,229美元）



与4,000+分销商/零售商

密切合作

25

深入了解教育工作者的痛点，为全

球市场提供服务20+年

深耕20多年的渠道网络，

将产品带入教室

专属的职业发展和培训团队，
确保高度定制化的产品部署可
以落地

我们的当地合作网络覆盖2G 
（教育部门）和2B（学校）渠
道，支持我们进入全球市场

02 通过与全球各地合作伙伴的长期合作，建立了独有的广泛分销渠道

已进入150+个国家、地区
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03 独特的市场领先旗舰产品，具有强大的行业认可度和忠实的用户群 

强大的行业认可度和忠实的用户群
成功地将普米成长为课堂技术的市场领导者

超过100万间教室*
(已安装设备量)

2,000万+学生*

150+ 国家

市场份额第一**

互动课堂技术

• •K12课堂互动显示屏全球领导者**

• •硬件+软件（互动平板+备授课软件）

• •实现互动式教学与协作

* 教室数据基于Futuresource统计，学生数据基于美国NCES（专责统计教育数据的联邦机构）最新的美国小学、初中、高中课堂规模统计，平均为24.8名学生/课堂
** 在全球（除中国外）K12课堂互动显示屏市场中销量份额排名第一，数据来源：Futuresource Consulting的<2023年二季度全球互动显示设备> 报告, 2023年8月
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03 独特的市场领先旗舰产品，具有强大的行业认可度和忠实的用户群 

Understanding of 

Educators’

Needs

Sales 

Network

Complex 

Implementation  

Capability

Installed  

Base

Brand 

Recognitio

n

深入理解

服务主要市场超过20年，积
累了深厚的需求认知力

领先的全球销售网络

有超过4,000家分销商和
零售商，覆盖150多个国
家、地区

高

多个大型学区部署能力和
国家级项目执行能力，已
被过往经验证实

全球（除中国外）最大*

估计全球已部署超过100万
间教室，为未来的设备更新
型销售奠定基础

最佳教育品牌

已超过20年位列市场领
袖之列，全球（除中国外）

市场份额持续保持第一

主要竞争者要么并不聚焦于教
育，要么近几年刚进入教育科
技领域

多家市场新晋品牌正在凭
借价格战逐步构建销售网
络

大部分为低或中等，缺乏
执行往绩

大多数远小于普罗米休斯 其他全球性品牌并不聚
焦于教育其他品牌

理解教育者的需求 销售网络 安装量基础 品牌认知度复杂项目
实施能力

整体的竞争优势引领我们持续赢得市场份额

*数据来源：Futuresource Consulting的<2023年二季度全球互动显示设备> 报告, 2023年8月



03 独特的市场领先旗舰产品，具有强大的行业认可度和忠实的用户群 

推出全新AP LX平板，扩展产品组合，进军“性价比”细分领域

2023年2季度 8% >40%

>500万 100万 >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年二季度全球互动显示设备>报告，2023年8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

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

28



04

mynd.ai = 平台，而非简单的供应商

即将推出SAAS解决方案，做好准备获得规模化的可持续软件收入

29

mynd.ai = the platform, not the provider

我们的目标是成为K-12教室数字内容的统一平台，为教师提供无缝连接，使他们能够专注
于自己最擅长的事情：激励年轻人。

如何实现？

• 集成了可兼容各种技术供应商的硬件，使教师能够快速、简单地获得他们认为最重要
的技术

• Explain Everything平台通过互动演示、视频教程和作业，帮助教师随时随地创建有
趣的、定制化的课程

• Explain Everything作为创建和教授课程的中心，教师可以把他需要的一切都放在
Explain Everything里，形成总的解决方案，有利于教师实时扩充课程

• 增加人工智能工具，以减少教师查找内容、创建课程和进行评估所花费的时间

• 教室将继续存在，但从现在起，讲台上将充满高科技。mynd.ai的目标是成为首选的
技术平台

从以硬件销售为主的模型进
化为利用硬件平台

产生SAAS收入的模型



05

30

从硬件提供商进化为SAAS业务，特别是基于硬件业务基
础的课堂即服务（CAAS）型解决方案：

• 创建一个承载众多内容提供商的兼容性平台

• 提供一套SAAS产品，实现无障碍教学体验

• 将公司打造成K-12市场的一体化解决方案供应商

同时将硬件业务扩展到工作场所/企业市场，作为额外的
长期增长渠道

mynd.ai的发展

做好充分准备，向课堂即服务（CAAS）
模式进化，拥抱AI教育的未来



05
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CAAS 是未来

⚫ 硬件是产品销售模式而不是订阅收入模式，当它自
然老化时，需要在3-5年内过渡到新型号

⚫ 从2024年开始，会在Explain Everything白板平台
中集成新增的精选软件

⚫ 这一平台汇集了各种内容，对软件提供商来说是一
个有吸引力的落地点

⚫ 课前、课中和课后的教师支持

⚫ 整合人工智能，帮助教师触达学生：

⚫ 提前为现场教学自动预测并整合资源

⚫ 互动反馈，实时根据学生需求调整课程

⚫ 衡量学生的学习成果

⚫ 记录课程

⚫ 集成来自多个供应商的功能/软件

做好充分准备，向课堂即服务（CAAS）
模式进化，拥抱AI教育的未来
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完成海外教育业务分拆并在美国上市，释放股东价值06

74.4%

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

• 海外教育业务收入主要来自
美国

• 使海外教育业务成为美国上
市公司有助于：

✓ 确保符合美国监管要求

✓ 为可持续发展提供必要
的战略/运营灵活性



展望
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展望

游戏 教育

◆ 凭借全新LX产品渗透庞大的中低端平
板细分市场

◆ 即将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

◆ 加快新游戏上线计划，带动业务长期增长



财务表现及资本回报措施
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财务摘要

36

(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%



分类财务摘要

37

• 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%）

游戏教育



(人民币 百万元)

派息和回购稳步提升

38
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364 376

201

632

232

501

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

回购 常规派息 特别股息

2021年至今已向投资者派发约27亿元人民币现金回报



网龙持续在ESG领域取得卓越成就
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管理团队

40



刘德建博士  
集团创始人、董事长

⚫ 2016年度华人经济人物*

⚫ 2013年度创业人物**

⚫ 北京师范大学智慧学习研究院联席院长

⚫ 北京师范大学教育学博士

⚫ 先驱产品设计师，对各种“先行者”创意进行
设想，成功进行规模化和商业化，其中包括：

梁念坚博士 
集团副董事长

⚫ 前微软大中华区董事长和首席执行官

⚫ 前摩托罗拉亚太区总裁

⚫ 前哈罗国际学校亚太区首席执行官

⚫ 香港理工大学工商管理博士学位和西
安大略大学法学荣誉博士

第一游戏门户(17173.com)

首款“免费”大型多人角色扮演类游戏《魔域》

最大的智能手机应用分发平台 (91 无线)

1

2

3

高瞻远瞩并拥有多领域管理经验的管理团队

致力于建立具有全球影响力的业务

* 由ifeng.com和凤凰卫视举办的评选活动
** 2013年6月创业邦年会评选 41



“魔域”（网龙最受欢迎、利润最丰厚的
MMORPG）的首席设计师

游戏化和用户体验方面的专家

前软银赛富基金高级副总裁 （亚洲区
私募股权基金管理规模达到40亿美元）

曾在7家TMT领域的被投企业担任董事，
积极推动战略发展 

哥伦比亚大学硕士学位

特许金融分析师 （CFA）、特许会计师
（CA）、注册会计师（CPA）

汪松
首席产品官

任国熙
首席财务官

Vin RIERA
CEO of mynd.ai

前Collegis Education董事和首席执行官

前Edmentum董事和首席执行官

曾在Gateway, Inc.和Orange Business 
Services担任高管职务

陈宏
华渔（中国）
首席技术官

前中科睿光软件（曙光及VMware合资
企业）首席技术官

前VMware北京研发中心总经理

超过10年软件工程和开发经验

清华大学工商管理硕士

国际化执行管理团队，往绩表现超卓

42

林琛
高级副总裁

负责公司游戏产品的策划设计及质量
保证等相关工作
   
2009年加入网龙，历任QA部经理、设
计中心总监等游戏板块重要职务，
2018年晋升为集团高级副总裁

同济大学学士学位

李佳
天晴数码CTO

前游族网络研发总监，2017-2019
   
2012年联合创办上海新治，并成功研发
运营西方奇幻背景MMORPG游戏《魔幻
大陆M》

在游戏研发、框架引擎、中台基建等领
域有超过15年管理经验

俞飚
华渔（中国）董事长

负责华渔中国大陆业务规划、整合和
运营

超过20年教育管理经验

林伟
华渔（中国)总裁

主要负责教育产品运营、推广和销售

超过15年IT、移动互联网和教育行业
经验



问答

投资者关系团队邮箱：ir@netdragon.com 
43



* 基于发行股数计算

股东结构

(港交所: 777)

35.7% 9.9% 43.4%11.0%

74.4%*

mynd.ai 游戏业务

100%

其他董事会股东 其他股东DJM Holding 
(主席)
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