Ishiyama  
	Name
	Ishiyama

	
	

	Ort
	Kobe-Bezirk, Solaris City

	Klasse
	5+

	Besitzer
	Matabushi Incorporated

	Geschäftsführer
	Milos Kashanski

	Gelände
	Unterirdisch

	Fassungsvermögen
	34.000

	Kategorien
	Logen (mitTrivid-Anlage; Kapazität: 1.000); Sitzplätze (Kapazität: 33.000)

	Eintrittspreise (C-Noten)
	Logen: 75; Sitzplätze: 15


 

GESCHICHTE UND ÜBERBLICK
Ishiyama ist vielleicht die gefürchtetste der Arenen auf Solaris. Nur wenige MechKrieger mögen ihre verwinkelten Tunnel und Höhlen. Trivid-Sendungen aus Ishiyama haben aber immer hohe Einschaltquoten, und die Plätze in der Arena muß man für ein Jahr oder mehr im voraus buchen.

Ishiyama („Eisenberg") wird von der Matabushi Inc., einer Kurita-Firma, betrieben. Das Äußere der Arena paßt ausgezeichnet zu ihrem Namen. Das Stadion, eine ungleichmäßige Titan- und Stahl-Konstruktion, befindet sich mitten im Kobe-Bezirk. Am Abend wird es vom blutroten Licht der untergehenden Sonne eingehüllt. Die Geheimnisse des Inneren von Ishiyama kennen nur wenige. Diese aber wurden zur absoluten Verschwiegenheit verpflichtet.

Die Konstruktion der Arena begann im Jahre 2785. Architekt Anjin Ito entwarf die Arena im Alleingang. Dabei teilte er die Baupläne und gab sie so an unabhängig voneinander arbeitende Baugruppen weiter. Um die Sache noch weiter zu verkomplizieren, führten später wieder andere Bauarbeiter bestimmte Veränderungen an der Konstruktion durch. Als dann die Arena im Jahre 2787 fertiggestellt war, wusste außer Ito niemand genau, was im Innern des großen Metall- und Steinbergs schlummerte.

Ito nahm die Geheimnisse um Ishiyama mit ins Grab, so daß selbst die Betreiber nicht alle Einzelheiten kennen. Das Kombinat übertrug Matabushi Inc. 2805, ein Jahr nach dem Tode Itos, die Führung der Arena.

Es überrascht nicht, dass das Design des Stadions viele Kontroversen ausgelöst hat, angeheizt von den traditionellen Gegnern des Hauses Kurita. Der Botschafter der Vereinigten Sonnen protestierte offiziell bei den Solaris-Behörden. Er forderte, daß die Baugenehmigung zurückgenommen werde. „Das Design der Arena ist brutal und barbarisch", mahnte die Protestnote, „das Stadion wird nur erbaut, um Blutvergießen der primitivsten Art und Weise zu fördern".

Ito entgegnete dazu konsequenterweise, daß Ishiyama demselben Zweck wie alle anderen Arenen, auch die des Hauses Davion, diene. Der einzige Unterschied liege in der Tatsache, daß Ishiyama kein Geheimnis aus ihrem Zweck mache: Blutvergießen als Unterhaltung. Ito sah keinen Grund, seine Arbeit zu rechtfertigen. Diejenigen, die in Ishiyima kämpften, wußten, was sie erwartete, und fochten dort freiwillig. Diese kaltblütige Einstellung konnte jedoch Itos Kritiker nicht besänftigen.

Die letzte Provokation dieser Kritiker war die Vernichtung der Arenabaupläne direkt nach ihrer Fertigstellung. Wie kann die Sicherheit des Gebäudes gewährleistet werden, wenn keine verlässlichen Pläne vorliegen? Die Rufe nach dem Entzug der Konzession für Ishiyama wurden lauter, bewirkten aber nichts. Ito selbst machte keine Ausführungen mehr, und langsam verstummten auch die Kritiker.

Niemand weiß, ob nicht einige Pläne von Ishiyama überlebt haben. Sollte dies der Fall sein, wird wohl eine Kopie im Safe der Büros von Matabushi in Albiero liegen, wo sie der Geschäftsführer wahrscheinlich komplett verinnerlicht hat. Verschiedene sogenannte „authentische" Pläne von Ishiyama sind im Laufe der Jahre aufgetaucht; alle erwiesen sich jedoch als gefälscht.

Ishiyama ist seit der Eröffnung eine beliebte Arena. Die Zuschauer lieben das exotische Innere und die absolut echt aussehenden Höhlen. Die Medien berichten ebenfalls im großem Umfang. Das Fassungsvermögen der Arena ist begrenzt, weshalb es schwierig ist, an Eintrittskarten zu kommen. Die Kurita-Behörden gehen scharf gegen Schwarzmarkthändler vor, die Tickets für das bis zu Hundertfache des offiziellen Preises verkaufen. Nicht allen Händlern konnte bislang das Handwerk gelegt werden, so dass weiterhin vor wichtigen Duellen große Gewinne über Nacht gemacht werden.

MÖGLICHKEITEN
"Wie ich Ishiyama beschreiben würde?
Vielleicht kann man es so beschreiben,
dass es wahrscheinlich der Ort ist,
an dem Sterbliche den Qualen der Verdammten am nächsten sind. 
Ishiyama ist Solaris' Antwort auf die Hölle.
Ich habe sogar gehört, dass der Teufel selbst ein gebrochenes Bein vortäuschte,
um aus einem Kampf in Ishiyama aussteigen zu können."
— MechKriegerin Anja Singharaj, nachdem sie einen Kampf im Eisenberg gewonnen hatte.

Genau wie Strachan bereitet die Arena vielen MechKriegern Alpträume. Die Tunnel und Höhlen sind nur ein winziger Teil des Schreckens, verborgene Pfade, Fallen, wechselndes Licht und Höhenunterschiede steigern die Schwierigkeiten beträchtlich. Nur die hohen Gewinnsummen locken die MechKrieger in den Eisenberg.

Obwohl niemand - eventuell mit Ausnahme des Geschäftsführers - die Einzelheiten des Innern komplett kennt, wird jede Ebene von einem Überwacher kontrolliert, der die Lichtverhältnisse, die Temperatur, die Ausstrahlungen, Geheimtüren, Aufzüge und Fallen reguliert. Selbst die Anzahl der Überwacher der Ebenen wird geheimgehalten. Einige spekulieren sogar, dass jede Ebene mehrere Überwacher habe, die jeweils nur einen kleinen Teil des Geländes kennen.

Die Pläne des Geschäftsführers und der Öberwacher werden als Kurita-Staatsgeheimnis behandelt. Niemals in der Geschichte Ishiyamas hat ein Geschäftsführer oder Überwacher ein Geheimnis verraten und so das in ihn gesetzte Vertrauen missbraucht. Zumindest behaupten dies die Drakoner - andere sagen, die Geschäftsführer seien genauso bestechlich wie jeder andere auch. Das Wartungspersonal wird ständig gewechselt und kann deshalb kaum einen Einblick in den gesamten Berg gewinnen.

KAMPF IN ISHIYAMA
Die furchterregende Dunkelheit von Ishiyama reicht aus, um selbst dem mutigsten MechKrieger das Fürchten zu lehren. Jede Ebene der Arena, augenscheinlich von Sadisten, die ehrenwerte Kämpfer leiden lassen wollen, erbaut, ist ein Meisterwerk. Enge Tunnel behindern die Sicht und Zielerfassung; plötzlich öffnen sich versteckte Fallen; Geheimgänge mögen Horden blutrünstiger Feinde verbergen; ein Überraschungsangriff aus dem Rücken mag schweren Schaden verursachen, und das verwinkelte Gelände kann jedes Wendemanöver verhindern. Diese Probleme und viele mehr tragen dazu bei, all jene, die im Eisenberg kämpfen, einzuschüchtern.

Die BattleMechs werden mit ausgeschalteten Sensoren und ohne Sichtmöglichkeiten an zufällige Punkte in der Arena gebracht. Von dort aus müssen sie beginnen zu kämpfen. Dies ist vielleicht der nervenaufreibenste Teil des Gefechts in lshiyama: Wo wird man sich wiederfinden? Viele Kämpfer starten in einem engen Gang mit dem Gegner direkt im Rücken oder in der Mitte einer großen Höhle, in der es darauf ankommt, wer als erster das Feuer eröffnet.

Jetzt haben aber die Probleme eines MechKriegers erst begonnen. Die Betreiber des Stadions haben Fallen aufgestellt, in die die Mechs hineinstolpern können. Außerdem muss man immer damit rechnen, auf Minen zu laufen und zerfetzt zu werden.

Zu erwähnen ist noch die "Herausforderung", eine einmalige Kampfform. Ein BattleMech wird gegen einen zufällig ausgewählten Mech gleichen Gewichts ins Feld geschickt. Der MechKrieger hat jedoch keine Ahnung, auf welchen Mechtyp er treffen wird. Diese Duelle sind besonders beliebt und werden von jungen Kriegern, die sich beweisen wollen, gerne angenommen.

