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前  言
    市场现状 2006年中国网络游戏收入达59.6亿元，比2005年增长了61.96％。2006年，网络游戏用户规模达到4,328万，其中付费用户达到2,458万，占整体用户数的56.8%。2007年中国网络游戏市场规模为128亿元，同比增长66.7%。2007年中国网络游戏用户达到4800万，环比增长17.1%。用户增长一方面来自休闲游戏用户的增加，另外一方面来自于各游戏厂商对二三级等城市的开发。预计在未来的几年间，我国网络游戏的市场规模将……
    市场竞争  作为吸金能力超强的互联网业务，近几年来年网络游戏已成为商家的必争之地。竞争企业通过上市获得资本的情况，让企业迅速跟进，这也就促使了网游企业近期纷纷上市的重要原因。
    尽管在网络游戏行业里的竞争已经达到了白热化的程度，但依旧还有大量的资金和企业奋不顾身地往里冲锋，其中很大程度上是取决于游戏在现今能够影响到的用户群还在增长。中国的网民人数达到1.11亿人，宽带用户数达到6430万人，而其中经常玩游戏的人数也已超过5000万人。所以我国网游市场的空间仍然巨大，在未来几年我国网游市场的竞争也将……
    市场趋势 行业整合加剧，会迅速出现几个行业研究开发巨头；收费降低，进入免费，增值收费的模式将迅速普及；产品市场细分；国内研究开发实力的崛起；教育类、益智类游戏将迅速提高娱乐性、挑战性和画面的精美程度，减少教育内容和成分，从而得到玩家的认可，迅速提高在游戏类市场中的比重；流通领域起到越来越重要的作用，未来我国的网络游戏的发展将趋向……
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