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中国手办雕塑的 自觉与破局

张 弦

摘要一

、手办雕塑的概念与现状

本文主要对 比 国际主流手办雕塑的 现状 ， 歹ｊ举在中文地区 ， 手办雕塑主要指以动漫 、 电影 、 游戏角色为原型而

了 中 国 手办存在的 局 限性 ， 并 分析 了其存在 的制作的人物雕塑类周边产品 。

原因 ； 从专业素质培养 、 传统题材发掘 、 新型材手办在中国 已经不是新鲜事物了 ， 很多玩家都可花钱请一个回来

料与成 型方沬 ．

的运 用 、 营销模 式的 改变 四个友摆设案头 。 但在欧美 、 日本 ， 手办不仅是网店里的量产货品 ， 不仅是

面提 出关于扭转此局面
“

破
”

与
“

立
”

的个人思玩家在 自 己车库里的Ｄ Ｉ Ｙ
， 不仅是在书房橱窗用小暖光射灯照耀着的

考 ， 其中包含对部分 曰系 、 中 国手办雕塑经典寒微型玩偶 ， 它更可进入高高在上的博物馆 、
美术馆成为其架上珍藏 。

例 的剖析 。２ ００８年五月 ， 日 本著名手办公司海洋堂与艺术家村上隆合作的 《我的

关键词寂寞牛仔 》 ， 在纽约苏富比拍卖会上拍出 了

１ ５ １ ６万美元的高价 。

手办雕塑 ： 中国手办 ； 困局 ； 破局作为动漫 、 电影 、 游戏的周边衍生产品 ， 在这些产业高度发达的

国家和地区 ， 手办拥有生长的肥沃土壤与无数忠实拥趸 。 国 ；
？卜手办雕

塑最高水平的代表为美系手办与 日系手办 。 二战之后的 曰本 ， 学习美

国
“

迪士尼
”

的经营模式 ， 从开发所谓
“

低成本动画
”

做起 。 经过几

十年苦心经营 ，
日本已形成了体量庞大的动漫产业 ， 并对世界各地形

成
“

文化输出
”

。 动漫业的发达 ， 促成
一批在业界有着巨大影响力 的

大型手办公司横空 出世 ， 其产品已形成垄断式经营 ，
并且形成新

一

轮

的文化攻势 。

一

本名为 《 塑胶文化——日 本玩偶怎样征服世界的 》 的

书中分析 ：

“

玩具能够激起人的回忆并因此成为所有者的
一部分 ， 社

会在制造这些物品的时候也会将其价值观和社会观融入其中 ，
这已成

为一种新的艺术形式了 。

” ⑴时至今 日 ， 确实已经很难用玩具 、 动漫

这些词条来锚定 日 系手办的概念了 。 与奇幻唯美 、 光洁圆润 日系产品

相 比
， 美系手办走的是

“

小型超写实雕塑
”

的套路 。 人物角 色的取材

大部分来 自于经典电影与动漫 ， 造型手法严谨 ， 细节极其丰富 。 成型

材料的选用多种多样 ， 道具质感极具视觉张力 ，
以高度还原角色的形

象 、 性格为最高标准 。 为増强手办的可玩性 ， 美系手办将人物融入场

景 ， 并配以各种可以置换搭配的精致道具 ，
甚至连人物的头 、 手 、 衣

服都可以进行个性化组合 。 从视觉风格来说 ， 美系手办造型写实 ，
视
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觉效果强烈 ， 可玩性强 ， 更接近于架上雕塑的概念［
２

１

。

传统手办雕塑的制作过程
一

般是由画稿开始的 。 有了平面的角色设定后 ，
原型师先参照画

稿
，
制作雕塑模型 。 其后要进行反复的精修 ， 完成母本后翻模 ， 再用模具量产出 白模成品 。 进

入流通领域后
，
玩家买回 白模进行部件修补 、 打磨 、 微调 、 拼装 、 上色最后粘贴定型成为手办

雕塑成品 。

一

件优秀的手办雕塑作品从设计到面世大概需要
一

年甚至数年时间 ， 这也是造成手

办的价格高昂的原因之
一

。 买个高达或者美少女的 白模 ， 在家修修件 ， 组装
一

下 ， 做做简单涂

装 ，
这是大部分手办爱好者的选择。 要想 自 己设计原型 ，

完成塑造 、 量产 、 涂装等完整工序
，

对大多数普通玩家来说不太现实 。

上述的
“

门槛
”

主要是指
＂

造型基础
”

， 手办雕塑的制作需要强悍的动手能力和坚实的

美术功底 。

一

个优秀的手办制作者必须具有 良好的雕塑技巧 ， 懂得模具制作和对材料的创新运

用 ， 甚至要有色彩涂装的能力 。 这对多数连钉子都无法笔直锲进木板的普通玩家来说简直难于

上青天。

二 、

“

中国手办
”

的困局

中 国的手办雕塑处于
一种亚文化状态 。 虽然这

一

特殊的生产 、 消费群体已逐渐培育成型 ，

但国 内 的手办雕塑制作水平还与 日本 、 欧美的手办还有较大距离 ， 舶来 品窃走了大份的市场蛋

糕 。 这种地位的形成原因比较复杂 ， 在此试分析之。

首先 ， 国 内的动漫 、 电影、 游戏的产业化起步较晚 。

“

皮之不存毛将焉附
”

， 作为其衍生

品 ， 手办雕塑不可能成为蓬勃发展的市场主流产品 。 近年 ， 国家对动漫产业大力扶持 ，
正规的

动漫周边产品也比较容易面世 。 但国 内 电影 、 动画 由于缺少相应的分级审查制度 ，
致使许多题

材受到出版限制 。 大量类似于 《喜羊羊 》 《 熊出没 》 等低幼化 、

“

无害化
”

的动漫产品成为市

场主流 。 这些动漫品牌旗下的衍生品毫无意外也都是制作粗糖的毛绒玩具 、 造型简单的塑料公

仔等。 由于价格相对昂贵 ， 高端手办的主要消费人群是成年人 ， 而适合于成人追捧的原创国产

动画相对稀缺 ， 也造成了高端国产手办雕塑在国内市场 的缺位 。 带有明显成人化标签的
“

重 口

味
”

手办雕塑 ， 短时间内是不可能出现在中 国的主流手办平台上的 。

其次 ， 从业人员专业化程度不高 。 在中 国 的专业美术学院 中 ， 鲜有开设纯粹手办雕塑专业

的 。 在雕塑系或动漫系 ， 部分爱好此 中的学生处于 自发的创作状态 ，
进行探索与实践 。 期间或

有喜人的收获 ，
真正的创业之路却步履维艰 。 国内早期从事手办行业的公司 、 工厂

，
大多以为

欧美 、 日本进行产品代工的方式生存 。 工业化程度低 、 缺乏原创 自主品牌
，
导致国产手办产业

作为加工者只能处在产业链的末端 ， 而大量的产品附加值则流向了手办产品 的原产国 。 相对低

廉的利润造就了行业发展的缓滞 ， 产业链中少有髙专业素养的人士投身其中 。

一

些原创团队的

产生使这种情况逐渐得到 了改观 。 志 同道合的专业手办制作人抱团取暖 ， 组建了
一

批在国 内拥

有较高人气的手办工作室 、 公司 。 他们从模仿入手 ， 逐渐走出创业困境 ， 拥有了属于自身风格

的品牌形象 。

再次 ， 版权保护的相关法规不够完善 。 由于手办雕塑通常为量产产 品 ，
拥有ＣＯＰＹ件以后可

以进行复制 。 如无版权保护措施出台 ， 大量粗制滥造而价格低廉的复制件会流入市场 ， 从而使

正版模件的销售无法获得相应利益。 与纯架上雕塑不同 ， 手办雕塑的复制件数较多 ，
量产化的

生产使盗版的可能大大增加 。 虽然从做工 、 材料上盗版产品与正品有着较大的区别 ， 但由于省
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去了大量的研发成本 ， 极其低廉的售价吸 引着大量玩家的 眼球。 不劳

场大ｍ ｔ沿 ．

ｉ ｉ也
…

沖 的 丨 ． ：

ｉ面 ． 在 似 九品変上 （
．ｍ创 ｍ队的 创 作

三 、 关于
“

破
”

与
“

立
”

的思考
图 １ 陈舒婷 《梦诉》 木柜 综合材料 尺寸可变 ２０１ ５年

出于对动漫及其周边产 品的热爱 ， 中国拥有大量手办雕塑的忠

实玩家 。 有此基础 ， 手办的发展面临空前机遇。 但手办雕塑在国内大ｆ
多以

“

玩具
”

的面貌出现 ， 与通常作为艺术品存在的架上雕塑不能在^
－

个层面上对话。 其收藏者大多被称为
“

玩家＇ 而非艺术品藏家 。

这种尴尬局面如何破之 ， 如何拓展国产手办的现有面貌 ， 使其获得艺．

术价值与经济效益的双重突破 ， 是所有从事此行业人员应该思考的问

题 。 在此 ， 笔者从四个方酿行分析 。

１ ． 从业人貞龄魏雖＃

一

个专业的手办雕塑制作团队 ， 以下工种必不可少 ： 原型设定 、
ＳＥ ｔｔＳｌ＾Ｗ４１ ９９９￥

雕刻成型 、 涂装着色 。 各个工种的成员各司其职 ， 使团队完成正常的

流水线运作 。 关于手办从业者的专业培养 ， 国 内院校开办的纯手办雕

塑专业较少
，
但在专业美术学院的雕塑系或动漫系 ，

系统化的基本功

训练以及长时间的审美浸淫 ， 使美术学院成为培育高端手办从业者的

摇篮 。 虽然这种培养有可能是无心插柳 ，
不过这些院系 的部分课程对

手办艺术家的培养的确构成了天然的支撑作用 ， 爱好此物的学生利 用

这些课程所学到 的技艺 ，
自觉地运用到手办雕塑的创作过程中去 。

原型设定 ： 在塑造手办雕塑之前 ，

一般需通过平面的绘本对角

色进行设定 。 包括人物的造型 、
空间的构 图 、

道具 、
场景 、 环境等诸

多因素 。 如有条件
， 最好绘制多角度的设定稿 。 凭着对动漫艺术的热

爱 ， 部分动漫系 、 雕塑系 的学生通过不断的研习成为了优秀的动漫角

色设定师 ， 这需要扎实的手绘功夫与瑰丽的想象空间 。 他们取得的成

就有着较强的个人因素 ， 再加上个体的选择与努力 ， 催化了其专业领

域的成功 。 因专业要求所致 ， 动漫专业本身就开设系统的原画设定课

程 ， 对动漫角色的设定有
一套独特的方法论。 而雕塑系 的素描手绘要

求较高 。 对人体解剖的 了解 ， 对运动规律的掌握 ， 以及对三维立体空

间的认知 ， 使雕塑系的手绘风格有别于其他院系培养的学生 。 构图训

练也是原画设定的
一大难点 。 手办雕塑构图与绘画构图相去甚远 ， 它

是
一

种动态构 图
，
需兼顾各角度的观赏效果 ，

有着诸多的禁忌 。 手办
［
１

］ 丨
英

］
Ｗｏ ｏｄ ｒｏｗ Ｐｈ ｏｅｎ ｉｘ ： 《塑胶文化日 本玩偶怎样

雕塑在大多数情况下除了塑造主体人物外还需打造道具 、 环境等视觉征服世界 的》 ． Ｐ ｕｂ ｌ
ｉ ｓ ｈｅｄｂ

ｙ
Ｋ ｏｄ ａｎｓ ｈａＩ ｎｔ ｅ ｒｎａ ｔ ｉ ｏｎ ａ ｌ ，

因素 ， 因此 ， 对立体构图 的组织能力要求极高 。 在平面绘画较难完成
［２ 】 同上注 。

设定的情况下 ， 部分学生会选择直接捏小泥稿 ，
这也可以从某种程度［

３
】 《万象森 罗

一

斗战神原画集 》 序言。
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上弥补手绘表现能力不足的短板。

雕刻成型 ： 毋庸置疑 ，
长时间 、 系统化的泥塑课程是雕塑系学生们从艺的敲门砖 。 对于

手办雕塑的制作 ， 大部分玩家腿还没迈进门就被这道髙门槛给绊倒了 。 如想进行专业的泥塑训

练
， 除了入读美术学院的雕塑系以外 ，

其他的选择不多 。 手办雕塑的塑造对象大部分以人形玩

偶为主 ， 这对玩家的造型能力 、 解剖知识以及审美情怀有着较高的要求 。 从低年级开始 ，
头

像 、 胸像 、
二分之

一

人体 、 等大人体 ， 各种泥塑训练循序渐进 ， 学生逐渐习惯将手中 的粘土作

为 自己造型表达的首选介质 。

从视觉呈现面貌来看 ， 很多细节丰富的手办雕塑就是微缩版的超写实雕塑 。 相比普通的写

实雕塑
，
超写实雕塑可能在呈现面貌上与主流的手办更为贴合。 目前超写实雕塑课程只在少数

院校的雕塑系开设 。 课程 的设制 目标是让学生在传统写实雕塑技术训练的基础上 ，
更加深入地

探讨和掌握塑造物象的技术 。 结合材料的转换训练 ， 使学生在处理雕塑肌理 、 质感 、 色泽及掌

握特殊材料加工特性等方面的能力有所提高 。 手办的视觉表现力惊人 ，
人物细微的面部表情 、

衣服的皱折 、 皮肤的光泽等等无不栩栩如生 。 而且 由于手工加工过程的不确定因素 ， 每一件手

办都带有各 自 的独特印记 。 这与超写实课程的要求有着天然的契合 。 在课程中 ， 部分爱好手办

制作的学生将手办技巧和超写实技法结合起来 ，
加以灵活运用 ，

制作出毫发毕现 、 真实感极强

的人形玩偶 、 可动球形关节玩偶 ，
也是课堂学习与实践相融合的鲜活案例 （ 图 １

） 。

涂装着色 ： 手办雕塑的涂装是其重要的艺术语言 。 作品 白模件完成以后 ， 髙端的玩家需根

据 自 己的审美喜好进行个性化涂装 ，
优秀涂装师的妙笔能够给作品画龙点睛 。 涂装着色主要的

作用是渲染作品的氛围 ，
影响整体的视觉风格和心理感受 ；

其次 ，
由于 白模的材质是单

一

的
，

需通过
“

随类赋彩
”

的着色来区分不同物质的质感 ；
另外 ， 优秀的涂装不会损伤雕塑的体积

感 ， 相反会通过冷暖对比 、 强化素描关系等手法使雕塑更具空间张力 ， 在
一

个虚幻的微缩方寸

中营造真实的大气场 。 涂装是个精细活儿 ， 需要的是对细节 自信的把握以及超常的耐性 。 对色

彩运用的捻熟当然是画家的专利 ， 但业内 的优秀涂装师似乎有许多并非出 自专业院系 ， 而是通

过大量的实战积累去完善 自 己技艺的非专业爱好者 。

２
． 题材的选择与对传统文化的挖掘

在世界文化趋同论和传统文化危机论的大背景下 ， 中 国的手办产业 ，
以何利器完成破茧 ？

日系手办与欧美手办风格迥异 ，
这种差异性的形成背后 ， 是以各 自传统文化为背景进行参照

的 。 以 日系手办为例 ， 原创手办雕塑家非常乐于在作品 中 凸显 自 己的文化身份。 手办大神竹谷

隆之 ，
１ ９ ６ ３年出生于北海道

一

个渔民家庭 ， 其系列作品 《 渔师的角度 》 （ 图 ２ ） 就是参照 自

身的童年生活经历制作完成 。 其中包括对母国传统文化的反思 、 对故土情结的眷念 、 对志异怪

谈的传述 、 对环境保护的映射 。 作品五味杂陈 ，
把观者带入一个空间 、

时间都被架空的奇幻故

事背景 ，
感人至深的同时也能惊悚出一身薄汗 。 他的另一些作品不管是选择表现机甲 、 异形 、

神怪作为表现题材 ， 都能让人感受到其浓烈的个人风格与地域文化标签 ，
这就是最原汁原味的

“

日本手办
”

。

同理 ， 在中 国传统文化中吸取养分 ， 融合个人化的经历与制作手段 ， 才是制作
“

中 国手

办
”

的必 由之路 。 从题材的选择到对母体文化的挖掘 ，
五千年文明 的积淀使中国手办拥有无限

选择的可能 。 腾讯公司 、 量子工作室 、 末那工作室联合开发的 《斗战神 》 游戏 、 原画 、 手办雕

塑等系列产品 ， 成为其中最具代表性的案例 （ 图 ３） 。
“

斗战神若是
一

个盖世英雄 ， 文字设定只
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是骨骼
，
外形和气质却是要靠画面来展现的 。 若无画师之神笔 ，

空有

＇

幻，
”

「ｉｄ ｕ ｉ
＂

ｗ 游
”

 ｉｍ ．ｍｖ ｉ结出ｔ卯阳

到游戏 、 ＿ 、雕塑 ， 《 斗战神 》 可算 传统题材
“

旧 瓶装新酒
”

的典
＇

．

．

＇

＾０ ／

—

范 。 原著 《西游记 》 为其提供了取之不尽的创作素材 ， 开放性的故事

结构也使这个系列产品拥有无限生长的可能 。神 》 人物原画设定 （ 《万象森罗一＇４战

３ ． 新材料与新成型

材料之于雕塑 ， 如人之肌体 ， 灵魂需附之而存在。 对各种材料特Ｉ

性的熟练掌握 ， 是联通物质与造型之间的桥梁 。 手办雕塑的制作涉及Ｉ｜

到大量的材料运用 ， 主要是各种树脂的成型翻制 ＾Ｃａｓ ｔ树脂 、 ８ ０ １ ２树

月旨 、 Ｐｏ ｌ ｙ树脂 、
８１ ５环氧树脂这些都是手办模型翻制时的常用材料 。Ｊ

硅胶 、 毛发等材料也在某些仿真度极高的微型手办上运用 。 复古系 的ｆ
Ｍｌ

陶瓷球形关节可动玩偶 ，
也是高端藏家的心头好。ｔ

除上述传统材料的运用 以外 ，
电子技术的运用也是近年来的流行

趋势
， 例如苹果公司 出产的ＴＯＭ 猫手办产品 ， 其内芯装有声音模拟电Ｊ

子设备 ， 在市场上深受欢迎 。 很多手办雕塑和光电 、 声效 、 机械结合

利用 ， 使感官效果更加绚丽多元 。 利用技术推出富有差异化和高附加

值的手板模型产品 ， 是欧美
一

些公司推出产品的成功模式
，
值得学习

效仿。 由此可见
，
新材料

、
新技术的运用对

一

个产品成功至关重要 。

数码打印与雕刻技术使雕塑成型有了更多 的可能性 。 人手难 以

塑造出的纤细造型在电脑建模时变得极为便捷直观 。 数据生成 以后 ，

直接由高精度立体打印机输 出成型 。 借此东风 ，
许多手办模型工作室

很早就开始了 电脑ＣＧ件的制作 ，
这些ＣＧ件的出现的直接 目的就是量

产
，
它的概念与传统的

“

手办
”

这个说法有了 明显出入 ， 直接迈向 了

工业化生产
，
也得以与商业精密接轨 。 Ｚ

－

Ｂ ＲＵ ＳＨ是最常用的虚拟雕

塑建模软 。 这种简称Ｚ Ｂ的软件与雕塑 的技巧有着天然的联系
，
增与

减
， 雕与塑 ， 刮刀与笔刷 ， 这些雕塑家最引 以为傲的技法与工具被创

造性地运用在这款虚拟软件之上。 通过它完成的模型 ，
干净

、
细腻

，

但也带有些许的冷漠 。 建模者在掌握了这些软件之后 ， 手工泥塑无法

完成的复杂造型就变得唾手可得。 对各种造型千变万化的手办来说 ，

ＣＧ件还可以省却麻烦的手工分件 ，
直接在建模时就设置好天衣无缝

的分段与榫 口
，
避免 了后期各种头痛 ，

为量产做好了充分准备 。

４ ． 营销模式与品牌意识的萌芽

２０ １ ５年暑期 ，

一

部国产动画片 《 大圣归来 》 攻城掠地 ， 席卷全 国

各大院线 。 无论是上映前的众筹 ， 还是上映中 的网络宣传 ， 再到后期

的创新型衍生品开发模式 ， 这部
“

神片
”

在各个环节的商业运作都渗

透着互联网时代的新思维 。

一

个动漫品牌的建立并非朝夕之功 。

一旦体系完备 ，
它将带来令
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人惊叹的品牌衍生效应 。 如刚才所举之 《 大圣归来 》 ， 其制作的第
一批周边产品一主角江流

儿手里拿的布偶小空空 ， 在电影上映期间第
一批就定做了 

５万个 ， 在互联网上瞬间销售
一

空 。 在

电影工业发达的好莱坞 ，
电影衍生品的收入远髙于电影票房 。 很多电影公司在影片开拍前 ， 就

已经做好了衍生品的生产和营销计划 ， 以确保衍生品能够同步甚至早于电影上映的时间问世 ，

争取到足够的市场空间 。 在美 国 ，

一部影片 的收入来 自影院的只有２ ０％至３ ０％
， 更多的是来 自

“

后电影
”

，
也就是电影版权的转让和形象产品的开发 。 近年

，
业内在对当代中国影视动漫衍

生品
一

手办模型的商业化运作的不断研究与整合中 ， 吸收了欧美的商业化观念 ， 并且以适合

中国国 内市场的方式开发
“

中国手办
”

。 目前互联网销售与预定逐渐成为手办雕塑的主要销售

途径
，
也拉低了各种

“

卖出
”

与
“

买进
”

的门槛 。 淘宝 、 微商 、 微博 、 网站等售卖平台的运

用 ， 使作品 问世之后能在线上与大众及时见面 。

在国 内 市场想形成 自 己的品牌效应并非易事 。 不光是对一个原创形象 、

一件产品 的经营 ，

更为重要的是对 团队 、 品牌的培育。 国 内较有影响的手办团 队有末那模型工作室 、 蜘蛛工坊 、

锈石 、 北裔堂等 ；
香港则有 Ｃａｃｏ ｏｃ ａＰａｎ ｄａ 、 Ｈｏ ｔ ｔｏ ｙ ｓ等 品牌工作室 。 这些手办团队经过多年

的积累与经营 ， 在业界已经获得了高度的认可 ， 也收获了 良好的商业效应 。 依托 自身的专业优

势 ， 专业美术学院 自发的手办雕塑制作群体为数不少 ， 动漫产业在此颇有土壤 。 这些团队 由
一

些志趣相投的师生 自发组织 ， 有些专管原型绘制 、 有些具有手工精雕的才能 、 有些精于喷绘涂

装
，

一

群人聚在
一起各施所长 ， 形成一个稳定的团队组合 ， 逐渐发展壮大 ，

走向商业 ， 迈向市

场 。 以笔者从教的广州美术学院为例 ，
比较成熟的团 队有以雕塑系师生为主体组成的

“

泥渡模

型社
”

、
以动画学院毕业生为主体组成的

“

临界模型
”

。 这些手办制作团队的形成 ，
原动力完

全为各 自兴趣点所激发 ， 是
一

种较松散式的运作 。 形成团 队之后 ， 各司其职 ， 逐渐制作出具有

团队风格的系列作品 ， 例如
“

泥渡模型社
”

所开发的 《魔幻西游系列 》 。 这
一

系列作品以西游

人物为表现对象 ， 旨在塑造炫酷奇特的魔幻角色 ， 创作出既符合主流审美趋势 ，
又符合中 国 民

族情愫的中国式手办模型雕塑产品 （ 图 ４） 。

四 、前路

中 国手办雕塑正处在发展阶段 ，
施展拳脚的空间巨大 。 前路崎眍却隐见光芒 ， 面对机遇与

诉求 ， 该如何出发前行 ？
“

它山之石可以攻玉
”

， 手办雕塑的创作者们在努力学习和吸取欧美

的经验和制作工艺的同时 ， 另
一

方面也应在师法 自身传统的基础之上不断地发掘文化内核 。 从

业者也应努力提高 自身人文情怀 ， 将手办雕塑艺术品化 ， 逐渐模糊其与架上雕塑之间的界限 。

这些 因素的持续发酵将成为 国产手办雕塑品质提高的必然条件 。 再者 ， 利 用好市场契机 ， 釆用

科学的商业运作手段和营销模式 ，
才能使中 国的手办模型产品逐步走向成熟 ， 参与到世界市场

的竞争之中去 。

张弦 广州美术学院雕塑系副教授


