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中手游B站聯手 捕捉更年輕玩家
近期動作頻繁的中

手游（00302），繼與
「B 站 」 嗶 哩 嗶 哩
（09626）聯姻，又與

華為在遊戲業務達成戰略合作。中
手游聯合創始人兼副董事長冼漢迪
表示，集團將加快發展年輕
化IP的步伐，重點開拓中
國風IP，適逢中共建黨百
年，將力推愛國遊戲。

冼漢迪：夥伴動畫平台受歡迎 IP變遊戲創雙贏

大公報記者
柴 進

冼漢迪提到，早在中
手游IPO時，B站已是當時
的基石投資者之一，近期
還追加投資了6.53億港
元，成為中手游的7.2%戰
略股東，其擁有大量已認
證的二次元IP，是年輕人
喜愛的動漫平台，中手
游作為合作夥伴的角
色，可協助B站把
其IP進行變現。

「中手游做年輕化IP也是一個重點方向。」 冼漢迪提到，與B站
「聯姻」 將加快中手游發展年輕化IP的步伐，藉而開拓更年輕的玩家
群體。他形容，B站是最合適的夥伴，因為可以優先取得B站的IP開
發遊戲，發行時亦能使用到該平台的豐富用戶資源。

手遊競爭就是搶玩家時間
在過去超過一年時間，各行各業都受到疫情困擾，但 「宅經

濟」 的形成卻對遊戲行業帶來正面影響。冼漢迪表示，內地遊戲市
場已回復正常狀況，例如，中手游與字節跳動旗下北京朝夕光年聯
合出品的ARPG（動作角色扮演）遊戲《航海王熱血航線》，在4月
上線後一直備受玩家歡迎。

冼漢迪指出，中手游目前營運81款遊戲，今年內將再推出27款
遊戲。他認為，一款遊戲的市場認受度、吸金能力非常重要，畢竟
在應用程式平台上有不少遊戲可供玩家選擇，而各款遊戲在 「競爭
玩家的時間」 。

成功遊戲向境外擴展
中手游以往一直主攻內地市場，以2020年為例，集團99.8%收

入來源自內地；冼漢迪形容，內地遊戲市場甚具魅力，市場雖大，
但競爭亦激烈。

因此，中手游亦開始涉足境外市場，冼漢迪提到，今年初在港
澳台推出《新射鵰群俠傳之鐵血丹心》，在強大的廣告宣傳下，該
遊戲在香港非常成功，深得玩家喜愛，對開拓東南亞市場加強信
心。他續說，下一步會把在內地已驗證成功的遊戲陸續推到境外市
場，包括《斗羅大陸》、《真三國無雙》、《鎮魂街：天生為
王》。

拓中國風IP 力推愛國遊戲
適逢今年是中共建黨百年，冼漢迪表示，將推出愛國遊戲《亮

劍》。他直言，雖然中手游在全球取得多個IP，但一直對中國IP最具
感情，因此近年把團隊精力投放到具有 「中國風」 的元素上。

「遊戲行業是一門心理學、大數據，如何讓玩家
『課金』 ？」 冼漢迪指出，中手游一
直研究用戶的習慣和行為，藉而
了解每款遊戲應該要加入怎樣
的元素。他認為，遊戲是創意
產業，但行業產品同質化嚴
重，未來更要作精品化發
展，要做到創新才得以長
久，相信優質的IP，未來將
越來越值錢。

在美國卡內基梅隆大學（CMU）攻讀電腦及
數學學士，美國史丹福大學攻讀工程經濟及運籌學
碩士的冼漢迪，在1997年回港開始投行事業，幾

經掙扎決定放棄千萬年薪，轉到移動互聯網行業創業，大展拳腳。
「當年我猶豫了好一段時間，畢竟在投行工作12年，指導企業

上市、安排流程，令人不想走出comfort zone（舒適區），而且我
亦不懂得做一個產品出來。」 當年35歲的冼漢迪，眼見內地的科技
相關行業急促發展，思考下一個10年的機會，直言 「不想45歲回頭
看有所遺憾」 。

後來，冼漢迪決定到深圳進行調研，並發覺遊戲行業極有可能
是一個機會點，個人電腦遊戲在中國是大市場，當年已有騰訊
（00700）、巨人網絡、完美世界、盛大遊戲等遊戲巨頭。

愛打機 選自己喜歡領域創業
「我是典型的 『香港仔』 ，中學時代最愛打機！」 冼漢迪表

示，當時攻讀電腦也是因為對遊戲的喜愛，所以決定創業時，寧可
選擇自己喜歡的領域。

冼漢迪憶述，由千萬年薪的投行，轉戰凡事親力親為的創業
路，環境的轉變更要加倍努力，培養創業團隊的戰鬥力，終於在
2009年創立中手游（00302）。

中手游的起點源於深圳，冼漢迪解釋，因為在他職業生涯中有
20年與內地市場密不可分，一直見證中國內地經濟起飛，因而毫無
懸念地希望到內地尋找創業夢。

冼漢迪提到，中手游在深圳孕育及成長，認為粵港澳大灣區是
全球最具發展潛力和價值的灣區之一，亦是香港年輕人的機遇之
地。

灣區潛力大 寄語港青早着先機
在今年3月，深圳發布《關於進一步便利港澳居民在深發展的若

干措施》，18條措施便利港澳居民在深圳學習、就業、創業、生活
全過程各方面，盡可能實現港澳居民享有 「市民待遇」 ，未來港澳
青年在深創業的發展將更加便利，當地大力支持港澳青年創業，包
括場地補貼、人才公寓、創業就業補貼、產業專項資金、低息貸款
等，並且凝聚多方資源為創業提供全方位的服務。

「現在是港澳青年在大灣區創業最好的時代和最好的機會。」
冼漢迪表示，希望香港的年輕人能夠更主動去深入了解國家的發展
戰略，緊貼國家發展趨勢，積極融入國家的懷抱，把握機遇，尋找
最適合自己的發展路徑。

看好內地機遇 棄投行千萬年薪
經驗之談

中手游（00302）聯
合創始人兼副董事長冼
漢迪認為，要放眼中國

14億人口市場，深港融合存在無限的可
能，期望引導初創企業轉化科技成果。

冼漢迪指出，香港的高校人才輩出，
育有不少優秀的博士生、教授，例如大
疆、商湯的成功，令更多人期望把科技成
果進一步轉化。

國宏嘉信投資 涉足文娛智能車
隨着移動互聯網、新興科技領域快速

發展，2015年底，冼漢迪與中手游早期核
心創業夥伴成立國宏嘉信資本，藉而投資
初創企業。

中手游透過國宏嘉信資本，進行泛娛
樂全產業鏈投資布局，包括IP產業上下游
企業如網絡文學縱橫文學及愷興文化、動
畫商明星動畫、網上電影發行商奇樹有
魚，媒體領域36氪等，還涉足投資社交平
台藍城兄弟及智能電動汽車企業蔚來汽車。

2020年，國宏嘉信資本與中手游夥拍
深圳市天使母基金、福田區引導基金，共
同發起設立天使創業基金，規模約5億元人
民幣，聚焦投資人工智能（AI）、大數據、
雲計算、物聯網等新一代信息技術領域。

設天使基金 撐青年創業
冼漢迪表示，該基金將把握好深圳

「粵港澳大灣區＋先行示範區」 雙重戰略
定位的優勢，重點支持深港澳青年創業團
隊在深圳發展的項目。他提到，目前該基
金已投資跡動未來、深知未來、影諾醫
療、御膳坊等早期科技類項目，當中不乏
香港背景團隊的創業項目。

另外，國宏嘉信天使基金去年底與深
圳市港澳青年創新創業基地聯盟簽訂戰略
合作協議，今年3月又與福田區香港青年創
新創業社區等5家港澳青年基地簽訂戰略合
作協議，共同為深港澳青年創業者提供創
業輔導、投資和產業合作資源及服務，支
持港澳青年創業企業快速成長發展。

隨着5G愈來愈普及，5G商
用亦持續提速，雲遊戲成為遊戲
界的新風口。中手游（00302）

聯合創始人兼副董事長冼漢迪直言，雲遊戲市場
未必一下子爆發，發展趨勢仍有待時間驗證。

遊戲市場數據分析機構Newzoo預測，2020
到2023年間，全球雲遊戲市場規模達51.35億美
元（約400億港元），中國雲遊戲市場收入複合年
均增長率（CAGR）接近1.4倍。

5G普及化 加快行業生長
根據《2021中國雲遊戲市場趨勢報告》顯

示，單是2021年，中國雲遊戲玩家有望超越6000
萬，隨着5G通信技術商用的加速，將為雲遊戲帶
來更好的生長環境。

雲遊戲又被稱為 「遊戲即服務」 （Game as
a service）或「遊戲流」（Game streaming），
玩家可以通過直播連接，以及使用視頻遊戲的相
關服務，讓玩家在不用下載遊戲的情況下到訪遊
戲內容。

「玩雲遊戲每小時也要付費，因此並不是太

多人重度玩雲遊戲。」 冼漢迪認為，雲遊戲的好
處在於品質度高，即使不用最高端的智能手機，
亦能為玩家帶來優質體驗。

競爭加劇 騰訊網易紛加入
目前，騰訊（00700）、網易（09999）、三

七互娛、盛趣網絡、鬥魚相繼加入開展雲遊戲。
雲遊戲平台是採取收費制，部分平台會以每15分
鐘計費，亦有按月收費。

最近，中手游與華為合作，共同探索包括雲
遊戲的發展；此外，中手游在去年亦參與雲遊戲
技術供應商蔚領時代的融資，冼漢迪提到，該公
司儼如一個引擎，能夠把手機遊戲變成雲版本，
其中，中手游旗下《仙劍奇俠傳》已推出雲版
本。

不過，冼漢迪直言： 「手機遊戲屬於碎片時
間最廉價的娛樂，論性價比，始終非手遊莫
屬。」

從遊戲開發商的角度，雲遊戲並不是百米短
跑，更多的是一場馬拉松，所以開發商需要持續
不斷的作出投入和優化，才能走更遠的路。
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▼冼漢迪認為，現在是港澳青年在大灣區創業最
好的時代和最好的機會。 大公報記者梁堅攝
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▲《新射鵰群俠傳之鐵血丹心》及《航海
王熱血航線》都是深受玩家歡迎的中手游
遊戲。

▲▲過去一年多過去一年多，，宅經濟為宅經濟為
遊戲業帶來正面影響遊戲業帶來正面影響。。


