
杭州电魂网络科技股份有限公司 2024年年度报告摘要

公司代码：603258 公司简称：电魂网络

杭州电魂网络科技股份有限公司

2024 年年度报告摘要



杭州电魂网络科技股份有限公司 2024年年度报告摘要

第一节 重要提示

1、 本年度报告摘要来自年度报告全文，为全面了解本公司的经营成果、财务状况及未来发展规

划，投资者应当到 www.sse.com.cn 网站仔细阅读年度报告全文。

2、 本公司董事会、监事会及董事、监事、高级管理人员保证年度报告内容的真实性、准确性、

完整性，不存在虚假记载、误导性陈述或重大遗漏，并承担个别和连带的法律责任。

3、 公司全体董事出席董事会会议。

4、 中汇会计师事务所（特殊普通合伙）为本公司出具了标准无保留意见的审计报告。

5、 董事会决议通过的本报告期利润分配预案或公积金转增股本预案

公司拟不进行2024年度利润分配，不派发现金红利，不送红股，也不进行资本公积金转增股

本。

公司已实施2024年半年度利润分配，合计派发现金红利56,430,160.31元（含税），2024年累

积分红金额占2024年年度合并报表归属于上市公司股东净利润的184.54%。鉴于公司2024年累计

已实施的现金分红金额占2024年度归属于上市公司股东净利润的比例较高，为确保公司生产经营

持续发展，综合考虑公司发展阶段、经营资金需求及未来发展规划等因素拟不进行2024年度利润

分配。

第二节 公司基本情况

1、 公司简介

公司股票简况

股票种类 股票上市交易所 股票简称 股票代码 变更前股票简称

A股 上海证券交易所 电魂网络 603258 无

联系人和联系方式 董事会秘书 证券事务代表

姓名 张济亮 杨玥熙

联系地址 浙江省杭州市滨江区西兴街道滨安路

435号
浙江省杭州市滨江区西兴街道

滨安路 435号
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电话 0571-56683882 0571-56683882
传真 0571-56683883 0571-56683883
电子信箱 dianhun@dianhun.cn dianhun@dianhun.cn

2、 报告期公司主要业务简介

中国音数协游戏工委（GPC）与中国游戏产业研究院主导编写的《2024年中国游戏产业报

告》（以下简称“产业报告”）显示：2024 年，我国游戏市场实际销售收入为 3,257.83亿元，同

比增长 7.53%，再创新高。市场收入与用户规模同步增长并再创新高的主要原因：一是游戏新品

数量有所增加，且出现爆款大作；二是多款长青产品运营平稳；三是小游戏表现抢眼，增长势头

强劲；四是多端发行与云游戏使用户消费更为便利。

截至 2024年底，我国游戏用户规模为 6.74亿人，同比增长 0.94%，为历史新高。
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(一) 网络游戏各板块表现情况

在细分市场中，移动游戏实际销售收入占比为 73.12%，仍稳居主导地位；客户端游戏实

际销售收入占比 20.87%；网页游戏市场实际销售收入占比为 1.42%。由于本年度有现象级产

品出现，使上述之外游戏市场占比，从去年的 1.67%大幅增至今年的 4.59%。受其影响，移动、

客户端、网页游戏三者占比较去年均有所下降。

1.移动游戏市场：2024年，我国移动游戏市场实际销售收入2382.17亿元，同比增长5.01%，

再创市场收入新纪录。

2.客户端游戏市场：2024年，我国客户端游戏市场实际销售收入 679.81亿元，同比增长

2.56%。主要得益于头部长青游戏的稳定表现，以及多部移动游戏新品在 PC端的同步发行。
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3.网页游戏市场：2024年，我国网页游戏市场实际销售收入同比下降 2.35%，整体规模为

46.38亿元，已是连续第九年下滑。

4.主机游戏市场：2024年，我国主机游戏市场实际销售收入 44.88亿元，同比增长 55.13%。

主机游戏市场规模的明显扩张，主要得益于现象级新品的优异表现。
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5.小程序游戏市场：2024年，国内小程序游戏市场收入 398.36亿元，同比增长 99.18%，

仍处于快速成长期。其中内购产生的市场实际销售收入 273.64亿元，占比 68.7%；广告变现

收入 124.72亿元，占比 31.3%。

6.游戏出海市场：2024年，我国自主研发游戏海外市场实际销售收入 185.57亿美元，同

比增长 13.39%，其规模已连续五年超千亿元人民币，并再创新高。面对全球游戏市场增速放

缓、竞争日趋激烈的国际环境，国内游戏企业积极应对，表现依然出色。
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2024年，自主研发移动游戏海外市场实际销售收入地区分布中，美国占比 31.06%，日本

占比 17.32%，韩国占比 8.89%，上述三国依然是主要海外目标市场，合计占比 57.27%，同比

略有下降。

(二) 电子竞技行业发展情况

产业报告显示，2024 年，我国电子竞技游戏市场实际销售收入 1429.45 亿元，同比增长

7.52%。主要归功于头部电竞游戏的长线运营巩固了电竞市场基本盘。同时多款不同品类的电

竞游戏新品面市，也创造了可观的市场增量。
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产业报告也对游戏行业 2025年的发展趋势进行了总结：一是政策扶持和舆论环境继续得

以优化，产学研合作助力产业高质量发展；二是存量市场的精品化竞争加剧，企业或将长期面

临成本攀升和人才供给挑战；三是移动游戏主导地位稳固，多端发行趋势和年度热门单机游戏

将拉动主机及单机市场的增长；四是产品体量将呈现重度化与轻量化并行之势；五是海内外市

场将形成相互渗透、彼此影响的基本格局；六是全球化布局在产品出海基础上，将转向产业链

各环节全方位拓展，尤其带动文化走出去的步伐将更加坚定有力。

（一）主要业务

1.主要业务情况

公司致力于精品化网络游戏产品的研发、制作和运营。自成立以来，公司秉承“铸就游戏

之魂”的发展理念，为用户打造更多的精品游戏。

2.主要运营产品

公司以客户端游戏为基础逐步向移动端游戏延伸，同时也布局了 H5游戏、VR游戏、主机、

单机游戏、APP平台、漫画和电竞赛事等领域。目前运营中的游戏主要有端游产品《梦三国 2》

和《梦塔防》，手游产品《梦三国手游》《野蛮人大作战》《华武战国》《工匠与旅人》《江湖如梦》

等，H5游戏《怼怼梦三国》等，平台产品《H5闪电玩平台》和《口袋梦三国》等。

电竞比赛作为一种全新的数字文化载体，正逐渐成为弘扬优秀传统文化，提升文化自信的

有力途径。早在 2012年，公司率先在业内提出“国风电竞”的概念，以电子竞技的形式弘扬和传

播中华优秀传统文化。公司主力产品《梦三国 2》成为 2022 年杭州亚运会电子竞技正式比赛项

目，中国代表队夺得该项目的金牌，电竞作为亚运会正式比赛项目增进了国际文化交流。

（1）《梦三国 2》
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《梦三国 2》是一款由公司使用自主游戏引擎研发的大型多人在线竞技网游，拥有竞技和

副本两大玩法。在三国文化背景下，竞技与副本玩法双线发展，竞技模式包含了 5V5娱乐*三

国无双、10V10官渡之战、5V5V5三国志大战等公平竞技模式，同时还有根据三国剧情设立的

挑战 BOSS、关卡副本等 MMORPG式角色养成玩法。《梦三国 2》端游一直运营平稳，最高峰

时同时在线人数突破 54万，并已正式登录腾讯Wegame平台，与之展开合作。《梦三国 2》一

直秉持着“国风”和“电竞”两个特色深耕细作，在电竞领域有着超过 10年的发展史，游戏

中的三国元素随处可见。《梦三国 2》先后获得 2015年中国年度创新软件产品、2017年度十大

最受欢迎客户端网游等称号，2020年突破历史充值记录，目前注册用户过亿。《梦三国 2》作

为电子竞技正式比赛项目亮相杭州亚运会，中国代表队在比赛中获得金牌。

（2）《梦三国手游》

《梦三国手游》是电魂网络自主研发，由经典 IP《梦三国》端游原班人马打造的魔幻国风

MOBA+RPG多元化手游。它于 2019年 7月 14日正式上线运营，深受玩家喜爱，历史注册用

户达到 600万。该产品画风魔幻、个性独特、玩法多变，包括英霸娱乐 5V5、完美还原的官渡

之战 10V10、讲究团队技巧与战术实时公平的 MOBA，兼具合成、精炼等养成玩法，玩家在热

血刺激的竞技之余，还可进入剧情与战斗兼具的宏大副本，挑战实力强大的首领霸主。上线至

今《梦三国手游》不断创新，开启全新宠物、足迹、神兽系统，为玩家创造更多养成线，增加

了趣味性；革新军团战，打造军团成员并肩作战的激情战场，共同赢取专属皇城霸主的称号；

同时创造出天命英霸、天命荆州争霸等全新公平竞技与创新肉鸽关卡玩法，深受玩家追捧与喜

爱。
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（3）《梦塔防》

《梦塔防》是一款由公司自主研发以三国文化为背景的塔防类客户端游戏。玩家在游戏内

扮演主公，也可收集不同类型的三国武将以及部队卡牌。游戏有单人征战章节玩法、多人剧情

与活动地图、首领 BOSS等经典玩法。

（4）《野蛮人大作战》

《野蛮人大作战》是一款由公司自主研发的、集战斗与冒险合二为一的独立游戏，是竞技

性强的“后 IO游戏”，也是简单欢快的轻量级 MOBA。自 2017年上线至今，依然在全球范围

内拥有着稳定的活跃人群，多次获得 App Store、Google play的全球推荐，被国内多家渠道授

予最受欢迎游戏奖项。《野蛮人大作战》操作简单易上手、快捷开黑一起玩、魔性笑点欢乐多，
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使每一个热爱游戏的玩家找到让现实生活更快乐的按钮。

（5）《华武战国》

《华武战国》以日本战国为背景，主要面对日本用户市场，画面炫彩且富有张力，在美术、

场景及人物设定方面紧扣战国题材，让玩家有强烈的代入感。游戏结合历史背景，打造独特画

风，开展差异化活动，塑造独特的战马和构思新颖的神兵系统玩法，让华武战国在日本官斗产

品中独树一帜，入围 2021年出海日本的中国游戏收入榜单前 20名。

（6）《工匠与旅人》
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《工匠与旅人》是一款异世界城建模拟经营养成手游。在泰拉瑞姆这片新大陆上，玩家作

为法兰家族后裔，将继承家族领地并成为小镇管理者，安置慕名而来的工匠和旅人，和他们共

同生活，一起建设家园并探索这片新大陆的秘密。游戏凭借新颖的生产线玩法和独创的工匠旅

人的双重设定，赋以可爱的 3D形象，一经曝露就广受国内和海外玩家的追捧。该游戏已于 2024

年上线欧美及港澳台地区，预计 2025年上线中国大陆及韩国。

（7）《江湖如梦》

《江湖如梦》是一款由《藏锋行》漫画 IP改编的武侠卡牌 RPG手游。武林浩劫起，你将

作为救世者，与慧美多情的红颜、意气相投的兄弟，同踏江湖路。

3.主要储备产品
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在新品储备方面，公司一方面加强自研能力建设，储备了多款重磅产品；另一方面，公司

也不断加强发行能力建设，通过多种合作模式积极引入新的产品。截至报告期末，公司储备了

《野蛮人大作战 2》《修仙时代》《遇见龙 2》《卢希达起源》《进击的兔子》等自研或代理产品，

后续将结合产品研发及测试情况安排上线工作。

（1）《野蛮人大作战 2》

《野蛮人大作战 2》是一款公司自主研发的休闲竞技游戏，并计划在移动端、PC端、主机端

等多端发行，已经获得移动端、主机、客户端全平台版号。玩家可以选择自己喜爱的野蛮人角色，

与其他玩家进行激烈战斗。其前作《野蛮人大作战》曾获 App Store年度精选以及 Google Play

多地区推荐，2017年金翎奖“最佳原创移动游戏”等多项大奖，全网下载次数超 5000万。本作

在继承前作经典玩法的基础上，巧妙融合 MOBA与 ACT元素，并通过随机天赋和流派组合的深

度拓展，进一步提升了游戏的策略性和趣味性。游戏尚未上线已获得 2021年金翎奖“玩家最期

待的移动网络游戏”，并入选 TapTap全球发布会精选游戏。

（2）《修仙时代》

《修仙时代》是一款公司自主研发的国风水墨开放世界修仙游戏，已经获得移动端、PC端

版号。游戏聚焦真实的修仙体验，以宗门斗争与五圣内乱的冲突为背景，旨在给玩家带来探索有

美感、战斗有爽感、社交有暖感的个性化凡人流修仙游戏体验。不同于传统放置修仙及文字模拟

器玩法，《修仙时代》真实还原修仙小说中的多样化修炼途径和奇遇场景，以实体化的修行如丹药

炼制、妖兽抓捕、修士斗法等多方玩法完美还原修仙体系，无需被单一的成长路线束缚。该产品

已亮相 2025腾讯游戏发布会，目前产品仍在研发中。
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（3）《遇见龙 2》

《遇见龙 2》是一款以驯龙冒险为题材的 3D卡牌对战手游。该游戏是一款延续 IP的产品，

前身是《遇见龙 1》，两代产品在海外的累积流水超过 3000万美元。《遇见龙 2》继承了很多前

作中的设计，同时在画面表现、玩法体验等方面也有显著提升。80+条传说级神龙，丰富有趣

的战斗玩法，合理搭配阵容，可实现多种作战风格。Roguelike迷宫探险，刺激寻宝打 BOSS。

该产品预计将于今年二季度国内首发。

（4）《卢希达起源》

《卢希达起源》是一款以原始大陆冒险为题材的二次元卡牌对战手游，已获得版号。游戏

融合了魔幻、探险和策略要素，玩家与六大部落的伙伴们一同探索神秘大陆的隐秘之地，组成
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强大的团队。玩家可利用六大部落中 70多个风格独特的伙伴和技能，合理搭配队伍应对挑战，

丰富有趣的策略性战斗，驯化史前萌宠助阵，从而赢得胜利。该产品预计将于今年二季度国内

首发。

（5）《进击的兔子》

《进击的兔子》是一款暗黑童话风竖版解压动作手游，已获得版号。游戏拥有特色鲜明

的美术风格以及新奇妙趣的玩法，融合了酷炫战斗、自由闯关、趣味养成、休闲挂机以及时下

流行的 Roguelike玩法，并通过随机和独特的技能组合让战斗更具策略性和趣味性。该游戏预

计今年三季度国内首发。
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（二）经营模式

经过多年摸索和创新，公司已形成了自主运营、授权运营、联合运营、代理运营四种运营

模式。

1.自主运营

自主运营是指公司自主创造游戏产品上线运行所需的相关条件并进行产品推广，玩家通过

个人电脑和互联网进入公司游戏产品，免费注册账号和进行游戏，公司为玩家提供持续的客户

服务、版本更新等服务。公司承担游戏运营成本，并通过向部分玩家提供道具销售等增值服务

的方式获取运营收入。

2.授权经营

公司采用的授权经营模式主要是为境外用户提供游戏产品服务，因国内外市场环境、地域

人文环境和国家政策有较大区别，公司通过授权合作方为境外用户提供游戏服务。根据公司与

授权经营商签署的相关网络游戏授权经营协议，由公司为合作方提供游戏版本和约定的后续服

务，并收取协议约定的版权金，授权经营商将其在授权经营游戏中取得的收入按协议约定的比

例分成给公司。

3.联合运营

联合运营模式下，游戏开发商（网络游戏产品的版权拥有方）将其游戏授权给多个游戏运

营商运营，不同的运营商针对各自发展的用户采用独立的用户管理系统或支付系统，联合运营

商与版权拥有方之间分享游戏运营收益。一般而言联合运营商不需要向版权拥有方支付初始授

权金，只需要按照协议约定的分成比例支付运营收入分成。

4.代理运营

代理运营模式下，游戏开发商（网络游戏产品的版权拥有方）将其游戏授权给一家或两家

游戏运营商在特定区域内代理运营，运营商针对自身用户采用独立的用户管理系统或支付系统，

代理运营商与版权拥有方之间分享游戏运营收益。一般而言，代理运营商需要向版权拥有方支

付初始授权金。具体的合作模式由双方协商，一般由游戏开发商负责技术维护和游戏更新，而

游戏运营商则负责市场推广及用户注册、充值渠道搭建等。

3、 公司主要会计数据和财务指标

3.1 近 3 年的主要会计数据和财务指标

单位：元 币种：人民币

2024年 2023年
本年比上年

增减(%)
2022年
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总资产 2,571,922,227.91 2,714,459,498.03 -5.25 2,893,049,901.97

归属于上市公

司股东的净资

产

2,192,114,134.42 2,272,158,502.75 -3.52 2,406,294,372.84

营业收入 550,457,644.53 677,120,191.50 -18.71 790,619,648.99

归属于上市公

司股东的净利

润

30,578,938.22 56,837,879.31 -46.20 201,044,463.22

归属于上市公

司股东的扣除

非经常性损益

的净利润

5,299,238.57 59,610,120.51 -91.11 176,065,478.53

经营活动产生

的现金流量净

额

115,264,503.81 217,215,731.20 -46.94 140,584,726.30

加权平均净资

产收益率（%）
1.37 2.46

减少1.09个百分

点
8.07

基本每股收益

（元／股）
0.12 0.23 -47.83 0.83

稀释每股收益

（元／股）
0.12 0.23 -47.83 0.83

3.2 报告期分季度的主要会计数据

单位：元 币种：人民币

第一季度

（1-3月份）

第二季度

（4-6月份）

第三季度

（7-9月份）

第四季度

（10-12月份）

营业收入 137,499,053.47 134,616,107.14 140,574,405.42 137,768,078.50

归属于上市公司股东的净利

润
46,373,345.19 12,933,514.48 15,426,330.08 -44,154,251.53

归属于上市公司股东的扣除

非经常性损益后的净利润
30,554,287.70 10,256,263.40 10,670,622.14 -46,181,934.67

经营活动产生的现金流量净

额
2,158,576.87 24,655,424.25 85,695,230.29 2,755,272.40

季度数据与已披露定期报告数据差异说明

□适用 √不适用
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4、 股东情况

4.1 报告期末及年报披露前一个月末的普通股股东总数、表决权恢复的优先股股东总数和持有特

别表决权股份的股东总数及前 10 名股东情况

单位: 股

截至报告期末普通股股东总数（户） 26,157

年度报告披露日前上一月末的普通股股东总数（户） 25,726

截至报告期末表决权恢复的优先股股东总数（户） 0

年度报告披露日前上一月末表决权恢复的优先股股东总数（户） 0

前十名股东持股情况（不含通过转融通出借股份）

股东名称

（全称）

报告期内

增减

期末持股数

量

比例

(%)

持有有

限售条

件的股

份数量

质押、标记或冻结

情况 股东

性质股份

状态
数量

陈芳 0 26,178,500 10.71 0 无 0
境内自

然人

胡建平 0 23,557,100 9.63 0 无 0
境内自

然人

吴文仲 0 21,468,400 8.78 0 无 0
境内自

然人

胡玉彪 0 19,300,000 7.89 0 无 0
境内自

然人

郑锦栩 0 17,308,100 7.08 0 无 0
境内自

然人

余晓亮 0 15,672,213 6.41 0 无 0
境内自

然人

林清源 0 12,812,764 5.24 0 无 0
境内自

然人

徐德发 -24,600 3,768,500 1.54 0 无 0
境内自

然人

中国民生银行股份有

限公司－华夏中证动

漫游戏交易型开放式

指数证券投资基金

117,811 2,493,790 1.02 0 无 0 其他

中国民生银行股份有

限公司－中邮新思路

灵活配置混合型证券

投资基金

2,345,000 2,345,000 0.96 0 无 0 其他

上述股东关联关系或一致行动的说

明

上述股东中胡建平、陈芳通过《一致行动协议》明确一致行

动关系，为公司的实际控制人，胡建平、陈芳系夫妇关系。

表决权恢复的优先股股东及持股数

量的说明
不适用
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4.2 公司与控股股东之间的产权及控制关系的方框图

□适用 √不适用

4.3 公司与实际控制人之间的产权及控制关系的方框图

√适用 □不适用

4.4 报告期末公司优先股股东总数及前 10 名股东情况

□适用 √不适用

5、 公司债券情况

□适用 √不适用

5.1 公司所有在年度报告批准报出日存续的债券情况

单位:元 币种:人民币

债券名称 简称 代码 到期日 债券余额 利率（%）

5.2 报告期内债券的付息兑付情况

□适用 √不适用

5.3 报告期内信用评级机构对公司或债券作出的信用评级结果调整情况

□适用 √不适用

5.4 公司近 2 年的主要会计数据和财务指标

□适用 □不适用

单位：元 币种：人民币

主要指标 2024 年 2023 年 本期比上年同期增减（%）

资产负债率（%）

扣除非经常性损益后净利润 5,299,238.57 59,610,120.51 -91.11

EBITDA 全部债务比

利息保障倍数
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第三节 重要事项

1、 公司应当根据重要性原则，披露报告期内公司经营情况的重大变化，以及报告期内发生的对

公司经营情况有重大影响和预计未来会有重大影响的事项。

参见“经营情况讨论与分析”中的相关内容。

2、 公司年度报告披露后存在退市风险警示或终止上市情形的，应当披露导致退市风险警示或终

止上市情形的原因。

□适用 √不适用
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