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 Az Imai a G.I.Joe-ért	 folytatott	 verseny-
futásban	 alulmaradt,	 és	 onnantól	 elveszítette	 a	
tempót.	A	hatvanas	évek	második	felében	egyre	
kétségbeesettebben	 próbálták	 visszanyerni	 ko-
rábbi	piaci	első	helyüket.	Több	szerencsétlen	jog-
vásárlás	után	gyakorlatilag	csődbe	mentek,	végül	
a	 Bandai	 vásárolta	 meg	 őket,	 és	 keresztelte	 át	
Bandai	Modellé	a	céget,	amit	később	már	Gunpla	
néven	vittek	tovább.

	 A	Tsukuda	japán	riválisa,	a	Takara	hamaro-
san	 jelentkezett	 saját	 termékével,	 a	Henshin	 Cy-
borg-1-nal,	ami	gyakorlatilag	egy	G.I.Joe	vázra	fel-
épített	kiborg	figura	volt.
	 Az	egyre	jobban	növekvő	piacra	egyre-más-
ra	léptek	be	a	különböző	cégek.	Így	tett	a	Marusan	
Shoten	 is,	 amely	 egy	 megbízható	 modellkészítő	
cég	volt,	az	általa	szponzorált	tévéműsor	20%-os	
nézettséget	is	elért.	Mivel	több	kaiju	figurát	is	ők	
készítettek,	 ezért	 1966-ban	 elkezdték	 az	 Ultra-
man	sorozat	figujait	gyártani:	a	termékek	50-100	
jenbe	kerültek.	Majd	két	évvel	később	–	1968-ban	
–	kipukkadt	a	kaiju	lufi,	és	az	egyre	nagyobb	álmo-
kat	kergető	Marusan	csődbe	ment.
	 Hogy	vannak,	akik	semmiből	sem	tanulnak,	
azt	jól	példázza	a	Marusan	hamvaiból	újjászerve-
ződött	cég,	a	Bullmark	esete,	akik	az	1971-1974	
közé	eső	második	kaiju	fellendülés	idején	szintén	
nagyon	sokat	áldoztak	a	 játékszörnyek	gyártásá-
ra,	 ám	 a	 badabum	 végén	 ők	 is	 csődbe	 mentek.	
Igaz,	a	helyzetüket	az	sem	javította,	hogy	már	az	
USA-ban	is	készültek	kaiju	figurák,	mint	amilyen	az	

végül	a	’80-as	évek	öldöklő	versenyét	nem	bírva,	
1984-ben	csődöt	jelentett.
	 Akado	 elsőségét	 elhomályosítja	 az	 1960-
ban	 kiadott	 „Tetsujin	 28-go”	 című	 sorozathoz	 ki-
adott	fémfigura,	amit	az	Imai	Kaguka	cég	gyártott.	
Ez	azért	lehetséges,	mert	a	Tetsujin	később	jóval	
nagyobb	karriert	futott	be,	mint	a	kis	szamurájnö-
vendék	 kalandjai.	 A	 Tetsujin	 sikerén	 felbuzdulva	
több	más	animéhez	is	készített	figurákat	az	Imai.	
Így	 érkezett	 Astro	 Boy-hoz,	 Big X-hez	 vagy	 épp	
Submarine 707R-hez.

 Aki animézik, az előbb meglátja a makettfi-

gurákat, majd vesz egyet és még egyet, hogy le-

gyen a kedvenc karakteréből egy élethű kicsinyí-
tett mása. De mikor és hol kezdődött ezeknek a 
figuknak a meséje?

Első műanyag makett bumm 
1959-1973

	 A	mai	anime	karakterfigurák	őséig	egészen	
1958-ig	 kell	 visszamenni.	 Ekkor	 adták	 ki	 ugyan-
is az Akado Suzunosuke	mangán	alapuló	 játékot.	
Mangakái	 Takeuchi	 Tsunayoshi	 (1928-1987)	 és	
a	 tragikusan	 fiatalon	 elhunyt	 Fukui	 Eiichi	 (1921-
1954)	 voltak.	 A	 történet	 egy	 Edo-korabeli	 fiatal	
fiúról	szól,	aki	Japán	legjobb	kardforgató	meste-
re	akar	 lenni.	A	figurája,	egy	dühös	arcú	fiú	nem	
sokat	tudott	azonkívül,	hogy	a	karjait	le-föl	tudta	
mozgatni.	A	figurát	a	mai	Takatoku	cég	jogelődje	
adta	ki.	Az	Akadóból	a	hetvenes	évek	elején	készí-
tettek	végül	animét.
	 A	Takatoku	a	60-as	évek	elején	továbbra	is	
jó	 érzékkel	 kezdett	 bele	 most	 már	 ténylegesen	
is	animefigurák	gyártásába,	 így	kiadták	az	„Astro 
Boy”,	valamint	a	„Tetsujin 28-go”	sorozatokon	ala-
puló	játékokat.	A	Bandai	legendás	igazgatója,	Ya-
mashina	Makoto	is	úgy	ítélte	meg,	hogy	a	figura-
gyártás	más	utat	járt	volna	be,	ha	a	Takatoku	nem	
lett	volna	olyan	jó	úttörő.
	 A	 Takatoku	 1971-ben	 lecsúszott	 a	 Kamen	
Rider	jogairól,	amit	a	Bandai	szerzett	meg.	Innen-
től	 kezdve	 folyamatosan	 hátrányba	 került,	 míg	

Aurora	 cég	 Godzilla	 szörnye	 (ami	 egy	 gokartozó	
szörny	volt).
	 A	sztorinak	mégsem	volt	vége,	mert	ebből	a	
cégből	nőtt	ki	az	Ark	játékgyártó,	akik	–	mily	meg-
lepő	–	a	kaiju	vonalon	dolgoztak.	A	játékaik	pedig	
olyanok	voltak,	mintha	„svájci	órásmesterek	készí-
tettek	volna	egy	játékot	belga	nyugdíjas	gépész-
mérnököknek”.	Túl	bonyolultak	és	túl	törékenyek	
voltak.	Végül	ők	sem	bírták	a	piaci	versenyt,	és	im-
már	végleg	befuccsoltak.
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már	kínosan	elavulttá	vált.	A	Bandai	ez	 idő	alatt	
az	animemakett-készítés	területén	nagyon	sokat	
tanult.	Legfőképpen	azt,	hogy	a	tervezett	bemu-
tató	előtt	már	egy	évvel	el	kell	kezdeni	a	tervezést	
az	új	animéhez.

I. Mecha Világháború 1977-1987

	 1977-ben	 megjelent	 a	 Star Wars	 című	
űropera,	 az	 amerikai	 Kenner	 játékgyártó	 pedig	
egy	 ikonikus	 készletet	 adott	 ki	 belőle.	 Vették	 a	
gyerekek,	 vették	 a	 tinik	 és	 vették	 a	 felnőttek	 is.	
A	 „háború”	 szaga	elérte	a	Japán-szigeteket	 is.	A	
karaktermakettek	ma	ismert	világa	vélhetően	tel-
jesen	másképpen	alakult	volna,	ha	ez	a	„háború”	
nem	 robbant	 volna	 ki,	 és	 nem	 hozta	 volna	 el	 a	
Bandai uralmát.
 Mint megannyi háború, ez is kapzsiságon, 
valamint	 áruláson	 és	 hiúságon	 alapult.	 A	 Takara	
játékkészítő	 szeretett	 volna	 egy	 újabb	 robotos	
animét,	 a	 kinézett	 stúdió	 pedig	 a	 Sunrise	 volt.	
Igen	 ám,	 csakhogy	 a	 Sunrise	 nagy	 befektetője,	
a Tohokushinsha nem akarta ezt szponzorálni. A 
Takara	vezetői	addig-addig	sürgölődtek	az	amúgy	
is	 elégedetlenkedő	 Sunrise-nál	 –	 akik	 egyre	 in-
kább	tehernek	érezték	a	Tohokushinshával	kötött	
egyezségüket	–,	hogy	otthagyták	őket.	Innen	már	
sínre	is	került	az	„Invincible Super Man Zambot 3”	
forgatása.	A	Takara	pedig	végre	piacra	dobhatta	
figuráit,	de	 itt	 is	felrúgták	a	konvenciókat:	addig	
mindenki	a	főleg	6-11	éves	fiúkat	célozta	be,	ők	vi-
szont	röhögve	fordultak	a	3-6	éves	gyerekek	felé.	

Ultraman Leo és Super Robot Mach Baron szériák 
nem	futottak	túl	jól.
	 A	 korszak	 nagy	 játéka:	 az	 1975-ös,	 Popy	
nevű	cég	által	piacra	dobott	Mazinger	Z-hez	kap-
csolódó	fémöv	–	a	chogokin	–	annyi	pénzt	termelt	
a	bankszámlájukra,	hogy	ők	 lettek	a	 legnagyobb	
játékgyártók	Japánban.	
 A korszak egyik utolsó nagy sorozata a 
„Gowappa	5	Gōdam”	volt,	ahol	a	Takara	mágneses	
rögzítést	használt,	pár	év	alatt	azonban	ez	a	játék	

szele	 is	megcsapta,	köszönhetően	annak,	hogy	a	
Toei	 megvádolta	 őket:	 jogtalanul	 használták	 fel	
karaktereit.	 Ezért	 a	 cég	 hátat	 fordított	 a	 japán	
műsoroknak,	 és	 zömmel	 amerikai	 sorozatokhoz	
készített	 figurákat,	 maketteket.	 Végül	 1968-ban	
felvásárolták	 az	 Imai	 céget,	 és	 1971-re	 késznek	
mutatkoztak,	hogy	visszatérjenek	a	 japán	figura-
gyártás	világába.

Zsugorítás 1973-1977

	 1973-ban	kirobbant	az	első	nagy	olajválság,	
így	minden	olyan	termék	ára,	amelynek	előállítá-
sához petrokémiai anyag kellett, megemelkedett. 
A	Takara	nem	sokat	váratott	magára,	és	költség-
csökkentés	 révén	figurái	méreteiből	 kb.	20	cm-t	
vágott	le.	De	amíg	a	G.I.Joe-t	gyártó	Hasbro	meg-
őrizte	 játékvonalát,	 ők	 más	 utat	 választottak,	 és	
egy	új	termékkel	álltak	elő.	Az	1974-ben	kihozott	
Microman	sorozat	nagy	népszerűségre	tett	szert.	
Sikere	 leginkább	 abból	 eredt,	 hogy	 készítettek	
hozzá	cserélhető	végtagokat	és	kiegészítőket.
	 A	Bandai	1975-ben	felkérte	Ozawa	Satorut	
(aki	mangakája	volt	a	Submarine	707R-nek)	egy	új	
játékvonal	megtervezéséhez.	Ez	 lett	 végül	a	Ro-
bodacchi.	 Ami	 a	 Micromanhoz	 hasonlóan	 cserél-
hető	volt,	és	relatíve	olcsón	(300	jenért)	lehetett	
egy-egy	részt	megvenni	hozzá.	Manapság	Japán-
ban	egyfajta	kultusza	van,	és	 sokan	úgy	 tekinte-
nek rá, mint a Gundam és a Macross szégyente-
lenül	elfelejtett	apjára.	A	Robodacchi sikere rá is 
fért	a	cégre,	mert	az	előtte	kiadott	Ultraman Taro, 

	 De	 ez	 nem	 lett	 volna	 elég,	 ha	 1959-ben	
a	 Mattel	 cég	 nem	 dobta	 volna	 piacra	 a	 Barbie	
baba	játékát,	ami	a	mai	napig	rendületlenül	jelen	
van.	A	babák	azonnal	nagy	népszerűségre	tettek	
szert,	és	hamar	el	is	kezdték	őket	gyűjteni.	Globá-
lisan	 nagy	 hatást	 gyakorolt	 a	 játékgyártókra,	 so-
kan	 rádöbbentek,	 hogy	 egy	 játék	 akár	 készülhet	
fröccsöntött	műanyagból	 is,	akkor	 is	meg	fogják	
venni.	 A	 Barbie-nak	 szerencséje	 volt,	 hogy	 nem	
Japánban	 dobták	 piacra,	 ugyanis	 a	 Marusan	 cég	
által	gyártott	vinyl	Godzillát	a	forgalmazók	vissza-
dobták,	mondván:	„műanyag	szemetet	nem	árul-
nak.”
	 A	fiúknak	a	Hasbro	1964-es	 játékáig,	a	G.I.
Joe	piacra	dobásáig	kellett	várniuk	egy	Barbie-hoz	
méltó	játékra.	Ez	az	új	30	cm-es	játék	új	fogalmat	
honosított	meg:	az	akciófiguráét.	Az	amerikai	 já-
ték	a	japán	piacokra	is	hatással	volt.	A	brand	licen-
cét,	a	puha	vinylből	készült	játékok	jogait	a	Tsuku-
da	cég	szerezte	meg.	A	Bandai	az	1960-as	éveket	
felemásan	zárta.	Volt	olyan	alkalom,	amikor	a	csőd	
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áron	előretolni,	így	annak	akart	kedvezni,	az	ő	pe-
chje	viszont	az	volt,	hogy	a	kutya	se	vette	a	Galliás	
termékeket. Végül a Bandai (aki szintén szponzor 
volt)	annyi	panaszlevelet	kapott,	hogy	kénytelen	
volt	erre	is	jobban	odafigyelni.	A	történet	vége	az	
lett,	hogy	a	Gallia	mecha	alakult	át,	és	azt	lehetett	
kombinálni	 a	 Clover	 játékaival.	 Mindenesetre	 a	
Gundam	fiaskója	és	az	itt	elért	sikertelenség	csőd-
be	vitte	a	céget.

 Az egyik legegyedibb eset a „Super Di-
mension Fortress Macross”	volt.	Első	körben	a	Ta-
katoku	szerezte	meg	a	 jogait,	de	a	cég	vezetése	
és	 a	 fejlesztési	 osztály	 összekülönbözött	 azon,	
hogy	milyen	 irányban	 is	 történjen	a	 fejlesztés.	A	
jogokat	továbbadták	a	Matsushirónak,	ám	mire	ők	
végeztek	a	 játék	tervrajzaival,	csődbe	mentek.	A	
jogot	végül	a	Bandai	vette	meg,	de	egy	ideig	nem	
tudott	vele	mit	kezdeni,	mert	a	piacot	elárasztot-
ta	a	rengeteg	kínai	és	koreai	kalózmásolat.	

közös	hangot.	Csizmás	Kandúrék	egy	komolyabb	
szériában gondolkoztak, a Tommy pedig az orr-
vérzéses	szintig	vitt	mechamutogatást	akart.	Vé-
gül	a	sorozat	a	tervezett	42	rész	helyett	csak	39-
et élt meg.
	 Azonban	 a	 Takara	 sem	 volt	 csalhatatlan:	
előbb	a	„Fang of the Sun Dougram”	munkálataiba	
kapcsolódott	be.	A	céljuk	az	lett	volna,	hogy	egy	
olyan	műsort	készítsenek,	amelyen	mind	az	apu-
kák,	mind	a	fiaik	tudnak	mit	élvezni,	de	a	sorozatot	
inkább	az	apukák	kedvelték.	A	maketteladásokat	
az	 sem	 segítette,	 hogy	 az	 Animage	 magazinnal	
összevesztek,	 így	az	folyamatosan	rossz	fényben	
tüntette fel a sorozatot.
	 Talán	a	legnyíltabb	harcot	a	„Combat Mecha 
Xabungle”	hozta	el.	A	főszponzor	a	Clover	volt,	ő	
értelemszerűen	egy	olyan	befejezést	akart,	ahol	a	
két	nagy	mechaegység	a	sorozat	végére	egy	nagy	
robottá	álljon	össze,	mert	ők	így	akarták	azt	elad-
ni.	Pechjükre	Tomino	Yoshiyuki	volt	a	rendező	és	a	
vezető	író,	ő	pedig	a	Gallia	robotot	akarta	minden-

mangát.	 Nagy	 ügy,	 és	 akkor	 mi	 van?	 –	 lehetne	
kérdezni.	Nem	is	a	képregény	volt	itt	a	lényeg,	ha-
nem	a	hozzá	kiadott	figurák,	amiket	úgy	terveztek	
meg,	hogy	át	lehetett	őket	alakítani,	s	ezzel	ők	let-
tek	az	elsők,	akik	ilyen	játékokat	piacra	dobtak.
 A Takara pedig lelkifurdalás nélkül ellopta 
a	Takatoku	ötletét,	és	1980-ban	a	boltok	polcai-
ra	katapultáltatta	a	Diaclone	nevű	játékvonalát.	A	
robotokat	Kawamori	Shoji	és	Miyatake	Kazutaka	
tervezték	meg,	őket	pont	a	Studio	Nuétől	csábí-
tották	 el,	 ahol	 a	 Macross	 alapjait	 fektették	 le.	 A	
10cm-es	 mecha-robot	 vonal	 nagyon	 bejött	 a	 vá-
sárlóknak.	1982-ben	pedig	még	ezt	is	meg	tudták	
fejelni,	amikor	piacra	dobták	a	Car-Robots fantá-
zianevű	 családot	 a	 Diaclone-on belül. Ezeket az 
autóból	robotokká	átalakuló	játékokat	Ono	Kojin	
tervezte	meg.	1984-ben	pedig	a	Hasbro	szerezte	
meg	a	 jogokat,	és	átnevezte	őket	Transformers-
nek	–	a	többi,	ahogy	mondani	szokás,	már	törté-
nelem.
	 A	Tommy	nevű	játékgyár	is	próbált	beszáll-
ni, ezért elkezdték támogatni a „Space Runaway 
Ideon”	sorozatot,	de	a	Toeijel	nem	találták	meg	a	

A	figuraeladások	pedig	szárnyaltak:	elérték	az	au-
tók	és	más	modellek	értékesítését.
	 A	 Popy	 is	 megérezte	 a	 korszellemet:	 ők	 a	
„Chōdenji	Machine	Voltes	V”-vel	 (18.	oldal) akar-
ták azt elérni, amit a Takarának sikerült. A sorozat 
nem	volt	népszerű	–	a	Popy	vezetői	lekicsinylően	
jelentették	be,	hogy	a	figuragyártás	nem	annyira	
jövedelmező,	mint	a	kisautógyártás.
	 A	Sunrise-nál	azonban	komoly	gondok	vol-
tak.	Ezért	előálltak	egy	animeötlettel,	amit	közép-
iskolásoknak és az afeletti korosztálynak szántak. 
A	probléma	az	volt,	hogy	nem	találtak	befektetőt.	
Végül	megkeresték	a	Clover	céget,	hogy	ők	adja-
nak	 bele	 pénzt.	 Hogy	 meggyőzzék	 őket,	 szem-
rebbenés nélkül azt hazudták, hogy a korosztály 
általános	 iskolás	 gyerekek	 lesznek,	 és	 csak	 azért	
mások	 a	 robotok,	 mint	 a	 korábbi	 munkájuknál,	
mert	most	fiatalabbakat	is	megcéloznak.	A	Clover	
meg besz	elhitte.	A	probléma	ott	kezdődött,	hogy	
a	sorozatot	valóban	tiniknek	készítették,	a	játéko-
kat	viszont	áltisis	gyerekeknek.	A	cég	annyira	bí-
zott	a	sikerben,	hogy	túlköltekezett,	a	figurákkal	
túl	hamar	jöttek	ki,	így	azok	néha	másképpen	néz-
tek	ki,	mint	ahogyan	azt	végül	a	tévében	láthatták	
a	nézők.	Ehhez	csak	jöttek	az	olyan	váratlan	ese-
mények,	hogy	egyes	régiókban	variáltak	a	kezdés	
időpontjával,	vagy	hogy	a	tervezettnél	hamarabb	
ért	véget	a	széria.	Ergo	az	eladások	befuccsoltak,	
a	Clover	otthagyta	az	egész	Gundam	projectet,	és	
kínjában	eladta	azokat	a	Bandainak.
 Ezzel szemben a Takatoku gondolt egy me-
részet,	 és	 elkészítette	 a	 „Ryūko Kyojin gōkaizā”	
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álló	részekből	kellett	felöltöztetni,	így	meztelenül	
is	látni	lehetett	a	figurát.	A	Bandait	pedig	rögtön	
megtalálták,	hogy	minimum	szexista,	és	persze	mi	
lesz	a	gyerekekkel?	

	 A	 Takara	 utolsó	 nagy	 kísérlete	 a	 „Panzer 
World Galient”	sorozat	volt,	de	mivel	a	figura	el-
adásai	nagyon	nehezen	mentek,	így	csak	25	részt	
élt	meg.	Az	annak	idején	még	a	Clover	által	kez-
dett	 project:	 a	 „Heavy Metal L-Gaim”	 jogait	 is	 a	
Bandai	 szerezte	 meg,	 gyártotta	 le,	 és	 készített	
hozzájuk	figukat.	
	 A	 Bandai	 a	 nyolcvanas	 évek	 első	 felében	
pedig mindent megtett annak érdekében, hogy 
piaci	helyzetét	tovább	erősítse	a	karaktermodel-
lek	világában,	aminek	egyik	alappillérei	a	Gundam	
világán	alapuló	figurák	voltak.
	 Az	animegyártók	közül	a	Sunrise-zal	lépett	
kapcsolatra,	míg	a	mangakiadóknál	a	Kodanshával	
fogott	össze.	

akarta	 beszervezni	 partnernek,	 akik	 nemes	 egy-
szerűséggel	 hagyták	 bedőlni	 kereskedelmileg	 a	
sorozatot.
	 A	 Bandai	 ugyanis	 másban	 is	 érdekelt	 volt,	
bár	 igaz,	 a	 karma	 rögtön	 visszaadta	 nekik,	 amit	
kellett. A „Ginga Hyōryū Vifam”	(AniMagazin 61.)
sorozatot akarta felfuttatni, aminek már az alap-
koncepciója	 is	 „sikerre”	volt	 ítélve:	készítsük	el	a	
Szarvasvadász	 című	 háborús	 dráma	 animeválto-
zatát,	ami	az	űrben	játszódik	gyerekekkel.	És	ezt	
küldték	csatába	a	népszerűsége	csúcsán	álló	Do-
raemonnal	szemben.	A	bukás	olyan	mértékű	volt,	
hogy	még	a	sorozat	közben	újraírták	a	történetet	
és a sorozatszámot. Pedig a Bandai ezt szánta a 
következő	Gundamnak.
 A „Super Dimension Cavalry Southern Cross”	
sorozat	esetében	a	Bandai	csak	az	ellenség	gépeit	
adta	 ki	 játékként.	 A	 főszereplő,	 Jeanne	 Françaix	
figurája	esetén	pedig	első	ízben	alkalmaztak	„cast	
off”	technológiát,	tehát	a	karaktermodellt	külön-

hogy	életben	maradjanak,	de	már	ez	sem	segített.
A Takara az „Armored Trooper Votoms”	sorozattal	
akart	újra	jó	pozíciót	fogni	magának,	a	kritikusok	
jól	 is	 fogadták.	 Ám	 a	 shounen	 korosztály	 nem	 –	
köszönhetően	a	felnőtt	szereplőknek	és	a	natura-
lista	harcoknak.	
	 A	Macross	fiaskó	után	csőd	szélén	táncoló	
Takatoku beszállt a „Super Dimension Century 
Orguss”	 sorozat	 szponzorálásába.	 Miyatake	 egy-
szer azt nyilatkozta, hogy látta, ahogyan egy gye-
rek	sírni	kezdett	egy	áruházban	amikor	meglátta	
azokat	a	robotokat,	amiket	a	Takatoku	tervezett	
ehhez a sorozathoz.
 
 A Tommy megpróbálkozott az „Aura Batt-

ler Dunbine”	 sorozattal,	 amiről	 mindenki	 tudta,	
hogy	Miyazaki	készülő	Nausicaä	filmjének	a	han-
gulatát	 és	 gondolatát	 akarta	 megeleveníteni	 a	
tévében.	De	egyrészt	a	fantasy	műfaj	akkor	még	
senkit nem érdekelt, másrészt a Tommy a Bandait 

Ez	annak	volt	köszönhető,	hogy	a	tönkrement	cég	
különböző	 terveit	 és	 jogait	 fűnek-fának	 eladta,	
így	 nagyon	 sok	 nagyon	 hasonló	 játék	 árasztotta	
el	 a	 kereskedőket.	 Egyedül	 az	 Imai	 volt,	 amelyik	
ténylegesen pénzt tudott kreálni a sorozatból.
 A „Magical Princess Minky Momo”	sorozatot	
a Popy szponzorálta, és eleinte 42 részt álmodtak 
belőle,	 de	 végül	 63	 epizódot	 élt	 meg	 a	 sorozat.	
Lehetne	 gondolni,	 hogy	 nagyon	 eltalálta	 a	 női	
közönség	 ízlését.	 De	 nem.	 Ez	 volt	 az	 első	 olyan	
sorozat,	ahol	láthatóan	megjelent	a	ma	már	csak	
lolicon	 fannak	 hívott	 rajongói	 tábor,	 és	 ők	 érték	
el	a	további	közel	20	rész	elkészítését.	Szintén	ér-
dekes	volt	a	„Six God Combination Godmars”	soro-
zat,	ami	mögé	nem	terveztek	hatalmas	PR	makett	
kampányt,	 de	 annyira	 népszerű	 lett,	 hogy	 több	
részt	rendeltek	belőle.	Ami	teljesen	meglepő	volt,	
hogy	a	nézők	körében	sok	volt	a	lány.

	 A	 hatvanas	 évek	 szupersztárja,	 az	 Imai	 is	
csődbe	 jutott.	 Elsőre	 ugye	 beszálltak	 a	 „The	 Su-
per	 Dimension	 Fortress	 Macross”-ba,	 ami	 jól	 is	
fogyott.	Ezután	az	Imai	rögtön	betársult	a	„Super 
Dimension Century Orguss”,	 valamint	 a	 „Genesis 
Climber MOSPEADA”	 és	 a	 „Chō Kōsoku Galvion”	
animékbe is. E mesterhármas sorozat gyakorla-
tilag	 se	 perc	 alatt	 földhöz	 vágta	 a	 céget.	 Bár	 az	
igazsághoz	 az	 is	 hozzátartozik,	 hogy	 a	 Galvion	
főszponzora	 a	 Takatoku	 lett	 volna,	 ami	 csődbe	
ment,	így	a	sorozat	22	rész	után	véget	ért.	Az	Ima-
inak	annyira	rosszul	mentek	a	dolgok,	hogy	végül	
1985-ben	a	Macross	jogait	is	eladták	a	Bandainak,	

https://animagazin.hu/magazin/61/









