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报告说明:

    博思数据研究中心发布的《2012-2016年中国网页游戏产业市场现状分析及投资前景研究报

告》共十二章。首先介绍了中国网页游戏行业的概念，接着分析了中国网页游戏行业运行态

势，然后对中国网页游戏行业产业链、市场格局、主要企业进行了重点分析，最后分析了中

国网页游戏行业面临的机遇及发展风险。您若想对中国网页游戏行业有个系统的了解或者想

投资该行业，本报告将是您不可或缺的重要工具。 

     通过《2012-2016年中国网页游戏产业市场现状分析及投资前景研究报告》，生产企业及投

资机构将充 分了解产品市场、原材料供应、销售方式、市场供需、有效客户、潜在客户等详

实信息，为研究竞争对手的市场定位，产品特征、产品定价、营销模式、销售网络和 企业发

展提供了科学决策依据。

     网页游戏又称Web游戏，无端网游，简称页游。是基于Web浏览器的网络在线多人互动游

戏，无需下载客户端，只需打开IE网页，10秒钟即可进入游戏，不 存在机器配置不够的问题

，最重要的是关闭或者切换极其方便，尤其适合上班族。页游主流类型：动作角色扮演ARPG

（代表：十年一剑）、策略类SLG（代 表：三十六计）、模拟经营SIM（代表：一代宗师）等

。 

     中国网页游戏自2007年初现端倪到08的初期发展，经过2009、2010、2011年的爆发式发展，

中国页游规模不断扩大，每年均以高增长速度推出新 游戏，用户量也是与日俱增。继承了端

游的优良传统，起初角色扮演RPG类型游戏最受欢迎，后来是模拟经营和休闲竞技类游戏接

过了主流接力棒，代表的游戏 有：《商业大亨》、《弹弹堂》。09年-10年角色扮演类游戏如

《明朝时代》，游戏结合了角色扮演、策略、冒险等多种游戏模式，使得微创新的《龙将》

游戏 截图合型游戏大热，这种趋势也已经演变成当前的主流元素。2010年推出的《傲视天地

》虽然说是战争策略游戏，但也多少伴随了竞技与角色养成的特色，风靡 一时。11年最新推

出的《龙将》、《神曲》也是继承了主流元素的套路，游戏主体是角色扮演，另外结合了动

作竞技、角色养成、社区模拟等多种元素，掀起了空 前的混搭页游潮流。 
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