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电魂胡建平：匠心打造国风电竞
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亚运之门

尽管《梦三国 2》已经沉淀迭代了 10 余

年，但面对亚运大赛的项目申请，胡建平依

旧无法平静。“不确定因素很多，竞争太激烈

了。”亚运筹备将工作日程排得满满当当，连

他固定的每周两次的羽毛球运动都只能取

消。

电竞首次成为亚运会正式比赛，项目征

集在全球范围内展开。美国是老牌劲旅，韩

国、日本的实力也不可小觑，更有来自亚洲

其他国家的激烈博弈。50 多个候选项目各

具特色，最终突围者，必然兼具竞技性，融合

度，高品质。

更多不确定因素也贯穿了整个项目申

请周期：电子竞技到底能不能进入杭州亚运

会？这个问题，在很长一段时间内没有明确

的答案。

胡建平现在回忆起来，那段时间，哪怕

在梦里，也都是申报的场景。摸着石头过河，

连夜补充材料已经成了家常便饭，因为时差

和经验不足，经常手忙脚乱。

在巨大竞争和不确定性面前，胡建平和

整个电魂《梦三国 2》亚运专项团队，坚定的

决心从未动摇。他们深知，《梦三国 2》冲击亚

运的征途，与电竞产业的命运是紧密相联的。

最终，电子竞技和《梦三国 2》都得到了

好消息，得以在杭州亚运会的赛场上亮相，

这代表着梦三国的国风特色，以及在电竞行

业的价值以及未来的发展空间，被看到、被

认可。

在亚运电竞项目的选拔中，评委如是评

价《梦三国 2》，“很好地展现了中国元素，中

国文化。”浙江大学博士生导师、中国电影评

论学会副会长兼动漫游戏专业委员会主任

盘剑认为，《梦三国》系列常年深耕，通过不

懈努力进入杭州亚运会，是国风电竞跨出的

一大步。

梦三之路

《梦三国 2》是一款由电魂网络使用自

主游戏引擎研发的大型多人在线竞技网游，

在三国文化背景下，竞技与副本玩法双线发

展。英雄分为魏、蜀、吴和中立四个阵营，130
名三国名将把三国时期的群雄逐鹿完整还

原；三国中的经典故事被改编成副本地图，

玩家犹如与三国英雄并肩作战，身临其境地

体验历史风云，文化美感。

《梦三国 2》的诞生可以追溯到 2008
年。那一年，胡建平创立了电魂网络。在此之

前，他做过的项目不下 10 个，都集中在传统

产业。电魂对胡建平来说是一个转型。

当时，《梦三国》demo 已经制作完成，4
个小伙子跑遍了深圳和北京，包括腾讯等公

司都不看好这款“看上去难以赚钱”的游戏。

但胡建平认为这是机遇。

通过交流，胡建平发觉，这些年轻人有

着沉着务实的态度，不愿意仅仅为了利益而

制作一些浮躁的东西。与此同时，这款以三

国为题材的游戏，也打动了之前从不玩游戏

的胡建平。他从小就对中国传统文化，尤其

是对三国文化中的侠义精神、纵横气深感兴

趣。就这样，电魂创始团队在杭州正式落地，

开始生根发芽。

事实证明胡建平决策的正确。这些年，

电魂先后推出了《梦三国 OL》《梦三国 2》
《梦梦爱三国》《梦三国手游》《梦三国传奇》

等系列游戏，《梦三国》成为电魂最引以为傲

的电竞品牌。目前，公司旗下产品累计注册

用户突破 2.8 亿；其中《梦三国》注册人数超

过 1 亿，最高峰时期突破 54 万人同时在线。

在《梦三国》系列游戏的强劲表现下，电

魂网络及其产品先后获得了“国家规划布局

内重点软件企业”“浙江最佳创新软件企业”

“中国年度创新软件企业”等荣誉。2016 年

10 月 26 日，电魂网络成功在上海证券交易

所发行股票并上市（电魂网络，603258），成
为上交所独立 IPO 上市的首家游戏企业。

“梦三国电竞题材，无论是自有用户还

是潜在用户，基数都很庞大，且延伸出来的

梦三国手游等产品都很成功，造就了梦三国

IP 的强大价值。所以无论在商业上还是情

怀上，我们都会把‘梦三国’定为电魂的核心

产品。”胡建平说。

以匠心精工细作，杭州亚运会为《梦三

国 2》带来了一个全新的机遇。“未来，电魂

网络将继续以中国传统文化为题材，持续深

耕电子竞技细分领域，以网络游戏的新兴形

式，弘扬和传播中国传统文化。”胡建平的神

色中不仅有坚定，还有更多的自信。

电竞之魂

“电竞是电魂始终坚持的发展方向”，胡

建平在不同场合反复强调这一点。落到具体

工作中，电魂网络始终致力于产品的自主研

发和发行，为用户打造更优秀的精品电竞。

“我们努力把电竞做到极致。”胡建平分

享了他对电子竞技的理解：“电竞讲究公平、

公正，这是体育精神的体现，是电竞之魂的

核心。”

电子竞技所处的位置，就如同百年前，

其他竞技项目从起步到被人们认可，正从由

让人们身心放松的娱乐游戏，向竞技体育的

方向转变。其过程必然伴随着试错和质疑。

电竞是一场智力与体力的双重竞技，往

往在团队之间展开，通过技能、反应、协调能

力的对抗，决出胜负。比赛考验的，是个体的

能力，更是团队的协作。如今，电竞正式入选

亚运会，正在向标准化、规模化、体系化地职

业形态发展。

电魂在其中发挥着积极作用。早在《梦

三国》2009 年上线同年，电魂就推出了“点

将杯”和“无双杯”布局电竞赛事。随后在

2012 年，电魂围绕旗下热门产品《梦三国》，

推出了名为“电魂娱乐星赛季（EESC）”的电

竞赛事嘉年华，2015 年推出了梦三国职业

联赛。电魂通过对电竞赛事的 10 年深耕，构

建了一个完整的赛事体系。

不止于此。持续推动电竞赛事的标准

化，电魂打造了一个具有生命力的产业生

态。最近几年，电魂网络开启了更大的计划，

逐步将已有的赛事体系和执行经验传授给

其他游戏厂商，助力行业发展。

比如，电魂正着手建立国内赛事孵化

器，对有意以赛事舞台展示自己的中小型优

质游戏，电魂以合作的方式，指导其完成赛

事执行，在直转播设备、相关场地方面给予

支持，减少初创企业游戏开发的试错成本。

“创新”是电竞之魂的另一个关键词。创

始之初，梦三国便开创了国风电竞品类先

河，同时确定了“研发运营一体化”的经营模

式。经过多年的自主运营，电魂网络建立了

从游戏品牌建设、媒体宣传、活动策划、合作

渠道拓展，到客户服务、综合游戏运营平台

等完整的运营体系。

有一组数据能够说明电魂的创新“野

心”。截至目前，公司已提交专利申请 149
件，已授权专利 35 件（含发明专利 32 件），

在审发明专利 95 件，荣获《专利示点》《专利

示范》双认证。

胡建平知道，创新是一件日积月累的

事，需要长期的、持续的投入。以《梦三国》为

例，研发产品之前，电魂的团队会做非常深

入的功课，针对客户的喜好进行定制化开

发。电魂研发《梦三国》13 年，其间发现，新

一代的用户和老一代的用户相比，在品位以

及游戏要求方面都是相对迥异的，所以研发

也要与时俱进，这对新进用户的积累有很大

助力。

胡建平介绍，目前《梦三国 2》团队成员

以 90 后为主，该年龄段的员工占比达到

70%以上，“这是一个年轻的团队，游戏动漫

企业最需要的是创意，从游戏研发、美术设

计到运营推广，都和互联网紧密相关，所以

我们需要有才华的年轻一代”。

为了更好构建创新生态，2014 年 12
月，电魂创投成立，现已投资 60 余家公司，

涵盖游戏产业上下游、电竞产业、出海领域、

TMT 等多领域。此外，作为省级孵化器的电

魂智能创意孵化器，已入驻数十家电竞游

戏、数字动漫、数字新媒体、数字信息等数字

文娱产业上下游领域的企业，成为电魂创新

发展的前沿阵地。

国风之韵

“把《梦三国》玩通了，三国历史也就读

透了。”胡建平语气平淡的一句话，却透出电

魂打造国风电竞的决心。

2008 年，在中国游戏市场上，以西方魔

幻为背景的游戏占据市场主流，电魂想打破

外来文化的垄断，做一款纯粹的国风游戏，

在当时非常不容易。

可以说，《梦三国》从诞生之初，就被赋

予了更崇高的使命。

以“国风竞技”为根基，将即时对战与角

色扮演相结合，《梦三国》填补了当时国内市

场的一大空白。在角色和玩法设定中，电魂

经过细致的文献考证，结合游戏美学，对三

国历史人物进行还原，加以恰到好处的创

新。

比如，制作诸葛亮形象时，研发团队参

考了史书中对诸葛亮的描述，“身长八尺，面

如冠玉，头戴纶巾，身披鹤氅，飘飘然有神仙

之概。”最终产出的形象，诸葛亮的衣饰保留

了国风裁剪，还原“头戴纶巾，身披鹤氅”的

传统，增加些许硬朗的姿态。背景设置了繁

星和山水，意在呈现诸葛亮漂浮山峦之间，

仰望星辰的意境。同时，在美术设计中，电魂

将琴棋书画、民族服饰、神话传说等国风艺

术与游戏结合，让国风之韵透入细节。

推动传统文化发展，不仅体现在电魂旗

下项目的“三国题材”上，在城市文旅产业发

展层面，电魂也有突破。

2021 年 7 月 3 日，电魂依托老君山的

现实场景，将《梦三国 2》IP 元素融入线下实

景，构建线下沉浸式体验场景，探索“文旅+
电竞”的跨界模式，这打破了景区传统的观

光游，树立起“景游互动”文旅融合新标杆。

同时，电魂还在游戏中对老君山景观进

行还原，将文旅景区高还原度植入游戏场

景，以数字文创的形式带来了更多的互动体

验。这一创新的合作，吸引了更多用户来到

线下打卡，在助力城市文旅产业数字化升级

的同时，通过发掘电竞 IP 与城市文旅、传统

文化之间的创意联动，实现了高度融合发

展。

国风体现了文化自信，热爱国风的人，

也都会对这块土地充满关怀和热爱的心，电

魂始终坚持的一件事———公益，正体现了这

一点。

胡建平认为，企业作为社会经济的基本

单位，应该成为相应的社会责任主体。近年

来，电魂捐助了“会飞的盒子”，加入“e 农计

划”“暖流计划”“锦麟乡村读书计划”等公益

项目，截至 2021 年 12 月，电魂公益已投入

1400 多万资金。未来，电魂网络会在共同富

裕、乡村振兴、教育助学等领域重点发力，传

递更多正能量。

不管是以电子竞技为载体还原三国文

化，还是通过电竞数字文创助力城市文旅产

业发展，都是电魂网络推动中华文化传播的

有力佐证。这种推动不仅局限于国内，早已

拓展到海外。

2020 年至今，电魂网络自研出海了梦

三国手游-台湾版、螺旋勇士、X-2 解神者等

近十款游戏，代理出海了勇者部落、放置全

明星、放置女武神、英雄训练师等近二十款

游戏。除中国大陆外，电魂还登陆中国台湾、

中国香港，以及越南、新加坡、马来西亚、印

度尼西亚、泰国、菲律宾、北美和澳洲等市

场，连续三年被评为年度国家文化出口重点

企业。

此外，面向全球范围的电魂娱乐星赛季

嘉年华，电魂通过早期前瞻性布局，多年来

吸引了包括东南亚地区在内的海外玩家观

看和参与，已经沉淀了不少用户，这也为自

身的全球化打下了基础。

杭州亚运会向电竞产业敞开大门，加速

了电魂海外市场拓展———创造更多梦三海

外赛事，成立新加坡和日本子公司，持续拓

展东南亚小语种和欧美市场，真真切切做到

文化出海。

《梦三国 2》入选亚运之后，电魂有了更

大的愿景。在胡建平看来，电子竞技是一个

万亿级的文化产业，未来将更多与科技相融

合，在智能观赛、虚拟现实以及人机交互领

域不断突破，电魂将继续深耕电子竞技，一

步一个脚印往前走。

“希望可以依托国风竞技，跟随国家文

化输出这条大船，肩负起一代电竞人的责

任。”胡建平说。

（除署名外，本文图片由电魂网络提供）

荩荩荩咱上接 A1暂

荫《梦三国2》海报

荫
电
魂
大
厦

杭
商
传
媒

楼
晋
瑜

摄


