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二、内容简介
　　**年的网络游戏市场和2004、**年相比已经没有太多的热点。盛大在**年底公布了的三款主打网络游戏传奇世界、热血传奇和梦幻国度免费，这给之后的**年的中国网络游戏市场投下了重重的阴影。为了跟风，**年面市的很多网游商不得不走了免费网游的路子，但真正走下去的公司却很少。
　　盛大作为网络游戏免费模式的倡导者也在**年底遭遇在线人数下滑和净利润大幅度下跌双重打击。对于盛大而言，他们的免费模式也许来的太早，太不合时宜。不过盛大的反应足够迅速，**年**半年，游戏的在线人数得以恢复，而盈利模式也逐步被市场所接受，**半年的两份财报让人感觉到盛大又活了过来。
　　另外***个在免费模式下活下来并且活的很滋润的网络游戏，是史玉柱的《征途》，这款紧随盛大免费的网游，在**年吸引了无数人的眼球，在一场场借助媒体的市场营销中，大家看到《征途》的用户数也在***次次刷新，从***万到***万直到**月份的***万，每***次都让《征途》和史玉柱成为人们的话题焦点。
　　《征途》为什么成功《征途》的成功就在于不断创新的原创精神，而这正是整个中国国产网游最应拥有的。正是因为有这种原创精神，史玉柱的《征途》、丁磊的《西游系列》，池宇峰的《完美世界》都取得了令人瞩目的成绩。**年中国原创的国产网络游戏已经占据了市场的半壁江山。当然，更多的人在思考网络游戏的新的盈利模式：除了免费的道具模式，还有什么广告模式手机网游IPTV
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