Handlungsuberblick
Herzschach

1. Akt

Denkphase 1: Die Bambusweisheit

Erinnerung Yumis, wie sie Schach mit dem GroRvspézlt und verliert durch die Regelung
Loeruhrt gefuhrt®. Daraufhin erklart inr der Grolgadie ,Bambusweisheit®: Man misse mit
Wirde verlieren und sich Biegen wie Bambus im Stwrm seine Kraft fir den Moment
aufzuheben, in dem der Wind nachlasst und man ksctagen kénne.

Zug 1: Der Schachmeister

Der erste Schultag auf einer neuen Schule. AuBdehe nach ihrem Klassenzimmer begegnet
Yumi Setsuna Nagoya (Nagoya-Senpai), der ihr lelfsib den Weg zeigt. Sofort ist Yumi von ihm
angetan.

Vor dem Klassenzimmer verabschieden sich die beiden

Yumi lernt ihre Klasse kennen, insbesondere Miyaladle sind beeindruckt, dass sie Nagoya-
Senpai kennt, der eine Art Legende zu sein scheirst der Meister im Juniorenschach.

Denkphase 2: Verliebt

Yumi fihrt ein Gedankengesprach mit ihrem zweitdn Es wird klar, dass sie sich in Nagoya-
Senpai verliebt hat. Das zweite Ich stiftet sieudaa, offensiv zu sein und ihn unter dem Vorwand,
Mathenachhilfe zu brauchen, zu besuchen.

»Ich weild doch gar nicht, wo er wohnt!*

,Uberlass das mir.”

Zug 2: Nagoya-Senpais Welt

Yumi besucht Nagoya-Senpai. Der will sie zunachseiudem Vorwand, er habe keine Zeit, nicht
reinlassen, gibt ihr dann aber doch ein paar Mimuta Flur fallt Yumi ein Familienaltar auf. Als
sie nach dem Foto fragt, erfahrt sie, dass Nag@yg&s Mutter verstorben ist. Dieser erzahlt ihr,
vor wie vielen Jahren und neben dem Foto sieht Yaimen Springer stehen, erhalt auf die Frage
nach dem Grund jedoch keine Antwort.

Kaum kommen Yumi und Nagoya-Senpai in dessen Zimanemd beginnen mit der Mathematik
(Gesprach uber Parallelen zwischen Mathe und Sghiemmmt sein Vater nach Hause. Auf
dominante Art bittet er Nagoya-Senpai Yumi nach $¢azu schicken und dieser leistet Folge. Auf
dem Weg zur Tur erfahrt Yumi, dass Nagoya-Sengéi auf sein Schachspiel konzentrieren soll,
von dem sein Vater besessen scheint. Dieser dragoyd-Senpai Konsequenzen an. Fir ein
Madchen ist kein Platz in seinem Leben.

2. Akt

Denkphase 3: Yumis Weg zum Ziel
Yumi erzahlt ihrem zweiten Ich, dass sie dem Sctlabhbeitreten will. Sie sieht darin die einzige
Chance einen Platz in Nagoya-Senpais Leben zugettan

Zug 3: Der Schachclub

Yumi stellt sich daraufhin dem Schachclub vor. ar®ch nie Schach gespielt hat, ist der
Vorsitzende Ito Kouji nicht gerade begeistert. Yigailingt es jedoch, sich ehrgeizig und
willensstark zu prasentieren und so Koujis Symgatii gewinnen. Als sie erwahnt, dass sie
genauso spielstark werden will wie Nagoya-Senpéihe sie, dass Kouji nicht gut auf ihn zu



sprechen ist. Vielleicht auch deshalb willigt er,esie im Schach zu trainieren.
Um dem Club beizutreten, benétigt Yumi allerdingsmdie Erlaubnis ihrer Eltern.

Denkphase 4: Verbindung von Kouji und Nagoya-Senpai

Yumi fragt sich, wieso Kouji so schlecht auf Nagé&@npai zu sprechen sein kdénnte. Aul3erdem
spricht sie mit ihrem zweiten Ich dartber, ob Yumeiht aus falschen Motiven dem Schachclub
beitreten wolle. Diese ist jedoch fest Uberzeugs, Hichtige zu tun. Doch eine Hirde muss Yumi
auf ihrem Weg noch nehmen: Sie muss ihre Eltemgefra

Zug 4: Die Erlaubnis / Yumis Familie

Yumi spricht mit ihren Eltern Gber die Aufnahmedien Schachclub. lhre Mutter ist strikt dagegen.
Yumis Noten seien nicht so gut wie die ihres Bredem Club wirde sie nur ablenken. Ihr
Grol3vater jedoch ist der Meinung, dass so ein Omrksich sogar positiv auf Yumis
Schulleistungen auswirken kann und den CharakigetoiAm Ende gelingt es Grof3vater und
Tochter die Mutter zu Uberreden. Diese mahnt jeddaks Yumi keine gute Arbeit finden wirde,
wenn sie die Schule vernachlassigte und ihre Netblechter wirden. Ihre Zukunft hange davon
ab.

Denkphase 5: Zweifel

Yumi spricht mit ihrem zweiten Ich Uber die Zweital der Richtigkeit ihrer Entscheidung, dem
Club beizutreten, welche ihre Eltern in ihr gewedthben.

Ihr zweites Ich verhélt sich recht neutral, sagirauch, dass es wichtig sei, sich auf das, was man
sich vornimmt zu konzentrieren und daflr zu kampi2as gibt Yumi neuen Mut.

Zug 5: Schachtraining

Kouji erklart Yumi die Grundregeln des Schachspiélsni bemerkt dabei, dass ihr vieles bekannt
vorkommt, doch sie ist sich nicht sicher, wiesob&dernt sie auch Kouji besser kennen, die
beiden verstehen sich auf Anhieb. Yumi bemerktéisonderen weil3en Figuren, mit denen Kouiji
spielt. Er gibt an, er habe sie selbst geschnitzt.

Am Ende des Unterrichts tGbergibt Kouji Yumi eingagl dicker Schachbticher, Klassiker, wie er
sie nennt. Sie solle das bis zur nachsten Woclkee léds Yumi sagt, dass sie das unmaoglich
schaffen kénne und dass sie noch fir einen Testhemisse, antwortet Kouji nur, man misse sich
umfassend theoretisch informieren, wenn man Scleanbn wolle und intensive Arbeit ware der
einzige Weg, wie Yumi ihr Ziel, eine gute Spielezinwerden, erreichen kénne.

Denkphase 6: Wahrheit Uber Kouji und Nagoya-Senpai

Yumi spricht mit ihrem zweiten Ich tber ihre Fohtiatte im Schach (hier wird deutlich, dass seit
Yumis Eintritt in den Club Zeit verstrichen istyJuii gibt an, dass sie herausgefunden hat, was
Kouji gegen Nagoya-Senpai hat. Eigentlich missseti Vorsitzender des Schachclubs sein, doch
er hat den Posten abgelehnt. Koujis Meinung nasst Er den Club im Stich und denkt nur an sich
selbst.

Yumis zweites Ich bekommt erste Zweifel an Nagogagi, doch Yumi lasst sich nicht beirren.

Zug 6: Wertvolles Geschenk

Yumi tbt wie so oft mit Kouji Schach. Im Anschluszéhlt er ihr, dass am kommenden
Wochenende ein Freundschaftsturnier stattfindehabe sie fir die Anfangerpartie angemeldet.
Yumi ist Uberrumpelt, willigt jedoch ein, als Kowein volles Vertrauen in ihre Fahigkeiten
bekundet. Als Glucksbringer schenkt er inr schw&waeachfiguren — die Gegenstiicke zu den
Figuren, mit denen er bei ihrem gemeinsamen Trgimmmer gespielt hat.

Denkphase 7: Gefluhle fur Kouji
Yumi erzahlt ihrem zweiten Ich, wie tief gerihme sion Koujis Geschenk ist. Das zweite Ich deutet



an, dass sich Yumi in ihn verliebt haben kdnntehddmi geht nicht darauf ein. Schlief3lich
kommt Yumi auf das Schachturnier zu sprechen undtpaass sie Kouiji nicht enttauschen wolle.

Zug 7: Geruchte und Nagoya-Senpais Zurtickweisung

Als Yumi morgens in ihre Klasse kommt, wird aufggrgetuschelt. Als man sie jedoch bemerkt,
wird es plétzlich ganz still. Daraufhin nimmt Miyalsie zur Seite und spricht sie auf das
Schachturnier an — dabei erzahlt sie von den b@seichten, die Uber Yumi in Umlauf geraten
sind. Yumi kann das nicht so recht glauben, doslobes zu einer heftigeren Auseinandersetzung
zwischen den beiden Madchen kommt, geht Nagoya&banp Klassenraum vorbei. Yumi ruft ihm
nach und versucht ihn anzusprechen, doch er ighsreeeinfach, als wirde er sie nicht kennen.

Denkphase 8: Verblendung

Yumi spricht mit ihrem zweiten Ich Gber Nagoya-Saismbweisende Haltung. Sie versucht sich
einzureden, dass er nur beschaftigt war, dochwieites Ich kennt die Wahrheit. Als es schliellich
andeutet, dass Nagoya-Senpai die Gerlchte Uberivuie Welt gesetzt hat, verteidigt Yumi ihn
bis aufs Blut. Sie will alles tun, um seine Aufmsaiknkeit auf sich zu lenken und sich Uber die
Bedeutung von Schach in seinem Leben zu stelled.ihe grof3e Chance dafur sieht sie im
anstehenden Turnier.

Zug 8: Das erste und letzte Turnier?

Die letzten Zuge des Turniers. Parallel zum TickenSchachuhr und zum Setzen der Figuren hort
Yumi geisterhaft die Stimmen ihrer Mutter, die Wfarwirfe wegen ihrer schlechten Noten macht
und eine schwarze Zukunft ausmalt Yumi ist unkotrzem und verliert das Spiel.

Als Yumi am Boden zerstort ist, erzahlt Miyako itlgss die Noten des letzten Tests aushangen, um
sie abzulenken. Als Yumi aber die Ergebnisse sishs$je entsetzt — sie ist durchgefallen.

Denkphase 9: Scham

Yumi spricht mit ihrem zweiten Ich Uber die Zensad gibt an, dass sie sich davor flrchtet, ihrer
Mutter davon zu erzahlen. Ihr zweites Ich héaljetoch dazu an, da eine Luge die Situation nur
verschlimmern wirde.

Aul3erdem fragt sich Yumi sich, ob es noch einem &, weiter Schach zu spielen. Sie hat das
Gefuhl, nicht spielstark genug zu sein.

Zug 9: Die Beichte

Als Yumi nach Hause kommt, ist ihr Grof3vater nidat So berichtet Yumi ihrer Mutter von der
schlechten Note, die sofort beginnt ihr Vorhaltumga machen und sie dazu drangt, den
Schachclub wieder zu verlassen und sich auf iHralschen Leistungen zu konzentrieren, wenn
sie eine Chance auf einen festen Job haben withi ¥ahamt sich, weil sie nicht auf den Rat ihrer
Mutter gehort hat und diese nun tatsachlich Reehéld, beginnt unter den Vorwirfen ihrer Mutter
allerdings zu blockieren, da sie ihr Versagen waéthides Schachturniers auf eben diese Vorwirfe
zuruckfuhrt. Dennoch bricht Yumi unter dem Druclsaonmen — sie artikuliert allerdings noch
nicht, dass sie aufgeben will.

Denkphase 10: Resignation

Yumi ist klar geworden, dass sie Nagoya-Senpaitriiber das Schachspiel gewinnen kann, da sie
nie zu ihm aufholen kann. So kommt sie zu dem Sshidass sie unmdéglich gegen ihn antreten
kann. Sie erwdhnt auch die schulischen Leistungerfnagt ihr zweites Ich um Rat, doch das ist
plétzlich verstummt.

»Ich kann so nicht weitermachen...”

Zug 10: Der Austritt
Yumi erklart Kouji, dass sie aus dem Schachclubraten will. Dieser ist bestlrzt, da Yumi die



neue Hoffnung flr den Schachclub sei und versuehklarzumachen, dass sie nicht gleich gehen
muss, nur weil sie ihr erstes Turnier verloren Batch Yumi l&sst sich nicht beirren und fuhrt ihre
schlechten Noten ins Feld. Als Kouji ihre Austettslarung immer noch nicht annehmen will,
gesteht Yumi, dass sie vor allem wegen Nagoya-Seans#reten will. Da das auch bedeutet, dass
sie nur wegen ihm eingetreten ist, reagiert Konftaischt und verletzt. Er fordert seine
Schachfiguren von ihr zurtick. Yumi, welcher dasg@sh ohnehin schwer gefallen ist, bricht
zusammen und entflieht der Situation, ohne ihrestdtizu besiegeln.

Denkphase 11: Wahrheit

Yumis zweites Ich fragt sie, ob der Austritt ausndgchachclub wirklich das ist, was Yumi will. Sie
sprechen Uber Koujis Enttduschung und seine Ria&fang der Schachfiguren. Dabei wird Klar,
dass Yumi langst in Kouji und nicht mehr in Nag&eapai verliebt ist. Doch sie selbst will davon
nichts wissen.

Zug 11: Herausforderung zum Duell

Yumi hat zusammen mit Miyako Putzdienst in ihrenagdenzimmer. Als Miyako angibt, dass sie
noch etwas zu tun habe, bietet Yumi ihr an, friduegehen und den Rest der Arbeit allein zu
erledigen.

Als Yumi allein im Klassenzimmer ist, taucht Nageyanpai auf und Ubergibt ihr wortkarg einen
Brief. Darin fordert er sie zum Duell. Nagoya-Seripabereits dabei, zu gehen, als Yumi ihn
aufhalt. Sie will wissen, wie es maoglich ist, dassals Anfangerin offiziell gegen Nagoya-Senpai
spielt. Dieser versucht den Einwand schnell abzyfdein Vater hat gro3en Einfluss”. Doch als
Yumi nun sagt, dass sie nicht gegen Nagoya-Sempatan konne, lasst er sich endlich auf ein
direktes Gesprach ein. Er bittet sie instandigegagn zu spielen. Er selbst wolle eigentlich nicht
gegen Yumi spielen, da auch er wisse, dass sie K&iance zu gewinnen hatte, aber sein Vater
bestiinde darauf. So solle Nagoya-Senpai beweisss,Stchach ihm mehr bedeutet als Yumi. Yumi
ist entsetzt, doch Nagoya-Senpai macht ihr nurrgigtich klar, dass dieses Gesprach nie
stattgefunden habe und geht.

3. Akt

Denkphase 12: Die Entscheidung

Yumi ist noch immer fest Uberzeugt, nicht gegendyagantreten zu wollen, doch ihr zweites Ich
macht ihr Mut und erinnert sie an die Bambuswetshees Grol3vaters. Hier wird Yumi klar, dass
sie friher schon einmal Schach gespielt hat. Yeftektiert noch einmal ihre und Nagoya-Senpais
familiare Situation. Sie muss sich nun zwischerefgepi und Gewinnen (=Kouiji) oder Spielen und
verlieren (=Nagoya-Senpai) entscheiden. lhr wiat,kdass sie sich dem Spiel nicht entziehen
kann, da sie sonst beide verlieren wirde. Aul3elideas ihre einzige, ihre grol3e Chance.

»Wieso willst du nicht gewinnen, wenn dir Kouji sl bedeutet. Du musst dich entscheiden.”
.Meine Entscheidung steht fest.”

,HOr auf dich selbst zu betrtigen.”

Zug 12: Das Schachduell

Diese Szene wurde bereits das Hoérspiel Uber vatbenadem Zige des Schachspiels eingestreut
wurden. Nun wird Uber einen Kommentator vermittgdtss Yumi gegen Nagoya-Senpai spielt. Sie
gewinnt durch die Regel, die sie als Kind bei inl@m3vater gelernt hat, ,berthrt gefihrt*, wobei
sie ihr Wissen Uber die Verbindung zwischen NagBgapais Mutter und dem Springer (geboren
im Jahr des Pferdes) nutzt. Nagoya-Senpais Vataeigt sich gezwungenermalien vor ihr.

Nach dem Spiel trifft Yumi Kouji, der das Spiel fa@gt hat. Sie will ihm seine Schachfiguren
zuruckgeben, doch er méchte, dass er sie beh&teddch diese verdient hat — sie hat Nagoya-
Senpai geschlagen und das hat fiir Kouji grof3en slschen Wert.



Zum Abschluss bringt Yumi noch einmal die Bambuskveit zur Sprache und schlagt so einen
Bogen zur ersten Szene.

Credits
»Ich habe ein leises Gefuihl des Bedauerns fir jedendas Schachspiel nicht kennt, ungefahr so,

wie ich jeden bedauere, der die Liebe nicht kenakamgt hat. Das Schach hat wie die Liebe, wie
die Musik die Fahigkeit, den Menschen glicklichnzachen.” (Dr. Siegbert Tarrasch)



