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　　2.1　国际网游概况

　　2.1.1　世界网络游戏发展状况
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　　2.4.1　韩国网络游戏产业发展路径分析

　　2.4.2　韩国网络游戏业规模和发展概况
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　　4.1.3　成都网游军团发展强势

　　4.2　山东

　　4.2.1　山东第一家网络游戏公司成立
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　　4.3.1　上海有望成为网游硅谷

　　4.3.2　2006-2007年上海网络游戏产业营业收入情况
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　　4.3.4　2008年上海采取三大措施规范网游业发展秩序
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　　4.5.3　厦门发展动漫网游注重人才培养

　　4.6　其他地区

　　4.6.1　北京市

　　4.6.2　重庆市
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　　5.4　网络游戏研发与运营价值链分析

　　5.4.1　网络游戏价值链描述

　　5.4.2　游戏研发环节
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　　6.1.5　网吧和玩家

　　6.2　网络游戏界商业运营模式
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　　6.2.2　专业代理运营企业

　　6.2.3　综合门户企业

　　6.2.4　电信运营企业

　　6.2.5　游戏生产企业

　　6.2.6　合资经营

　　6.2.7　收购核心技术企业

　　6.3　中国网络游戏收费模式评析

　　6.3.1　计时收费

　　6.3.2　包月收费

　　6.3.3　出售装备收费

　　6.3.4　消耗道具收费
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　　8.2.2　中国手机网游发展概述

　　8.2.3　2007年中国手机网络游戏发展呈现三个新动向

　　9.2.4　互联网行业投资量下降但前景仍看好
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　　10.2.1　主要竞争力量简析
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　　11.3.4　2009财年任天堂经营状况
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　　12.1.2　2007年盛大网络经营状况

　　12.1.3　2008年盛大网络经营状况

　　12.1.4　2009年上半年盛大网络经营状况
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