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Préface 

 

Ce livret est un manuel d’introduction au « Kyôgi Karuta (jeu compétitif de Karuta) 

destiné aux personnes qui « veulent commencer le Kyôgi Karuta » ou qui « viennent de le 

commencer ».   

Il explique les bases de ce jeu afin de mieux débuter le « Kyôgi Karuta ».   

Nous serons ravis si vous le gardez près de vous et si vous vous y référez.   

 

« Qu’est-ce que le « Kyôgi Karuta (jeu compétitif de Karuta) » 

 

C’est un jeu disputé par deux joueurs qui sont assis face à face sur le tatami et 

qui utilise une série des 100 cartes à « prendre ».  Sur chacune de ces cartes à  

« prendre » est inscrite la seconde strophe (la dernière moitié) d’un des cent 

anciens poèmes japonais, de style court « waka », compilés dans un recueil 

intitulé « Ogura-Hyakunin-Isshu ».   

La première strophe de ces poèmes est lue à haute voix par un lecteur, dans 

un ordre aléatoire.  Dès qu’un des deux joueurs reconnaît le poème lu, il doit 

prendre la carte sur laquelle est inscrite la deuxième strophe de ce même poème 

plus rapidement que son adversaire.  Le premier joueur qui réussit à se 

débarasser de toutes les cartes de son territoire remportera le match.   

Comme il faut prendre les cartes à la vitesse d’un centième de seconde, on dit 

parfois que c’est une « bataille sur tatami ».  Mais c’est un jeu que tout le monde 

peut pratiquer sans distinction d’âge ni de sexe.   

Les gens de tout âge, des écoliers jusqu’aux personnes âgées, peuvent se 

réjouir ensemble de ce jeu, par exemple dans un tournoi et dans une réunion 

d’entraînement.   
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1.  Déroulement du Kyôgi Karuta 

 

I.  Disposer les cartes et les mémoriser 

 

 

1) Les deux joueurs s’assoient sur le tatami 

face à face des deux côtés des cartes et se 

saluent en disant « Yoroshiku Onegai 

Shimasu (Veuillez bien faire le match avec 

moi.) ».   

 

 

 

 

 

2) Les 100 cartes à prendre doivent être 

retournées et bien mélangées avec les 

deux mains.  Après les avoir mélangées, 

chacun prend 25 cartes qui sont toujours 

retournées.  

 

 

 

 

 

 

3) Vous disposerez les « Mochi-fuda (持ち札
mo-chi-fu-da

: 
vos cartes) » cette fois retournées côté face 

en trois rangées (haut, milieu, bas) 

librement devant vous.   
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Manière de disposer les cartes 

 

Disposez les « Mochi-fuda (持ち札
mo-chi-fu-da

: vos cartes) » selon les règles (voir la figure ci-dessous).   
La photo ci-contre montre les cartes disposées.   
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4) Vous mémorisez la place de chacune 

des cartes disposées dans le champs de 

jeu.  15 minutes sont accordées pour la 

mémorisation.  (À partir des deux 

dernières minutes, vous pouvez 

commencer à vous entraîner en simulant 

les gestes nécessaires pour attraper telle 

ou telle carte.)   

 

 

 

 

5) Au signal de commencement du match, 

vous vous saluez mutuellement.  Puis, 

vous saluez le « Yomite/Dokushu 

(lecteur) ».   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Le match va commencer ! 
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  II.  Du commencement du match à la fin 

 

1) On lit d’abord un poème qui n’appartient pas au recueil d’«Ogura-Hyakunin-Isshu».  

On l’appelle le poème de préambule (« 序歌
j o - k a

 »).  
Le lecteur le récite ce poème de préambule 

dans cet ordre : une fois la première strophe 

(上の句
ka-mi-no-ku

) et deux fois la seconde strophe 

(下の句
shi-mo-no-ku

).  Ensuite, après une seconde 
d’intermittence, il récite la première strophe 

(上の句
ka-mi-no-ku

) d’un premier poème choisi de façon 
aléatoire.   

* Poème de préambule (« 序歌
j o - k a

 ») 
L’Association nationale japonaise de Karuta utilise ce poème de préambule :  

« なにわづに
n a - n i - w a - z u - n i

 さくやこのはな
sa-ku-ya-ko-no-ha-na

 ふゆごもり
f u - y u - g o - m o - r i

 いまをはるべと
i - m a - w o - h a - r u - b e - t o

 さくやこのはな
sa-ku-ya-ko-no-ha-na

 ». 

 

2) Si la carte correspondant au poème lu (on 

l’appelle « 出札
de-fu-da

 ») se trouve dans le 
champ de jeu, vous devez la « prendre » 

plus rapidement que votre adversaire en la 

touchant ou en la faisant sortir de la zone 

de votre territoire ou celui de votre 

adversaire en la balayant avec d’autres 

cartes.   

(Lorsqu’il n’y a pas 出札
de-fu-da

, c’est-à-dire 
lorsque la carte correspondant au poème 

lu ne se trouve pas dans le champ de jeu 

(il s’agit alors d’un cas de « 空 札
ka-ra-fu-da

* »), on 
ne doit toucher aucune autre carte et 

attendre que le lecteur récite le poème 

suivant.  

 

*« 空 札
ka-ra-fu-da

 » : 50 cartes qui n’ont pas été piochées et ont été rangées dans la boîte au début 
du match.  Elles ne sont donc pas dans le champ de jeu.  C’est pour cela qu’on les 
appelle « 空

kara
 (vide) », « 札

fuda
 (carte) ».  
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3) Lorsque vous avez pris une carte qui était dans votre territoire, il n’y a pas de transfert 

de carte, tandis que si vous avez pris une carte qui était dans le territoire de votre 

adversaire, vous pouvez lui donner une des cartes de votre choix.  Ainsi, dans les 

deux cas, vous avez une carte de moins dans votre territoire.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4) Lorsque les autres cartes balayées et les cartes données auront été rangées sur les 

territoires, le poème suivant sera lu.   

(Pendant que vous rangez les cartes, il faut lever la main pour signaler au lecteur que 

vous êtes en train de ranger les cartes.) 
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Le lecteur commence à lire la seconde strophe (下の句
shi-mo-no-ku

) du poème qui vient être « joué » 

et ensuite, après une seconde d’intermittence, il lit la première strophe (上の句
ka-mi-no-ku

) du 
poème suivant, toujours choisi au hasard.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5) On répète les étapes de 2) à 4) jusqu’à ce qu’il n’y a plus de carte sur un des deux 

territoires.  Celui qui a débarrassé le premier son territoire de toutes les cartes 

remporte la victoire.   

Lorsque la victoire de l’un ou de l’autre a été obtenue, les deux joueurs doivent se 

saluer puis saluer le lecteur de nouveau pour finaliser le match.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Note : Le gagnant n’est pas toujours celui qui a pris plus de cartes, mais celui qui a 

débarrassé son territoire de toutes les cartes plus rapidement que l’adversaire.  Car, 

même si vous prenez plus de cartes, mais en commettant des fautes «お手つき
o - t e - t s u - k i

» (voir la 
page suivante), vous augmenterez le nombre de cartes dans votre territoire et vous 

pourriez perdre.   
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  III.  Les fautes «お手つき
o - t e - t s u - k i

»  
Lorsqu’on touche quelques cartes dans le territoire dans lequel la carte correspondant au 

poème lu « 出札
de-fu-da

 » ne se trouve pas, cette action est une faute, appelée «お手つき
o - t e - t s u - k i

».   

Quand vous commettez cette faute «お手つき
o - t e - t s u - k i

», l’adversaire vous donne une carte.   
 

 

Par ailleurs, il est interdit 

d’utiliser l’autre main que 

celle que vous avez déjà 

utilisée depuis le 

commencement du match.  

Cette action n’est pas 

considérée comme une 

faute «お手つき
o - t e - t s u - k i

» mais, 
néanmoins votre 

l’adversaire gagne le coup.   
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2.  Position de base et manière de prendre des cartes 

Nous expliquons pour les droitiers.  Si vous êtes gaucher, vous penserez à la main et à 

la jambe opposées.    

 

1) Vous vous tenez assis devant votre territoire les jambes pliées sur le tatami.  Depuis 

cette position, vous reculez un peu la jambe droite vers l’arrière légèrement en 

oblique.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2) En distribuant le poids du corps sur les 

deux jambes d’une manière égale et en 

mettant la main gauche près du bord de 

la rangée du bas au côté gauche de votre 

territoire, vous soulevez un peu vos 

hanches et avancez votre corps.   

Vous mettez votre main droite au milieu 

des deux genoux et à l’extérieur de la 

zone de votre territoire.  (Votre main 

droite doit être détendue comme si vous 

teniez un œuf.) 
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Position de garde  

 

En prenant constamment la même position de garde, vous essayerez d’être prêt à vous 

diriger vers n’importe quelle carte qui correspondra au poème lu.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Toutefois, cette position proposée ci-dessus est une position de base et n’est qu’un 

exemple.   

Selon les individus, certains accrochent les orteils sur le tatami comme la photo ci-dessous 

le montre.   

Et il faut opérer également quelques ajustements en fonction de sa carrure.   

Je vous invite à observer ce que font les autres et à poser des questions à votre 

entourage.   
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Remarques sur la position de garde 

 

Dans cette position de garde, il ne faut pas que votre tête dépasse la ligne du haut de votre 

territoire, ni que vos mains se posent à l’intérieur de votre territoire.   

Faites-y attention ! 
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Diverses manières de « prendre » les cartes 

 

Nous avons déjà expliqué, dans le chapitre « 1. Déroulement du Kyôgi Karuta », les deux 

manières principales de « prendre » les cartes, « 払い手
ha-ra-i-te

 (balayer la carte correcte avec les 

cartes voisines) » et « 押え手
o-sa-e-te

 (mettre la main sur la carte correcte) ».  Le « 払い手
ha-ra-i-te

 » est la 
manière la plus courante dans le Kyôgi Karuta, car, en balayant les cartes, vous acquerrez 

une grande vitesse, qui vous permettra de prendre la carte rapidement.  Mais il existe 

d’autres manières de « prendre » les cartes comme « 囲い手
ka-ko-i-te

 (protéger la carte avec la 

main) » et « 突き手
tsu-k i - t e

 (manière de « prendre » une carte sur les rangées du haut en lui 
donnant une chiquenaude avec le majeur) ».  Voir les deux photos ci-dessous.   

 

« 囲い手
ka-ko-i-te

 (protéger la carte avec la main) » :  

On l’utilise dans le cas de cartes dont les « 決まり字
k i - m a - r i - j i

 »*, 
(syllabes déterminantes), sont nombreuses.  Vous pouvez 

protéger la carte en attendant que la dernière syllabe 

déterminante qui permet d’identifier la carte soit prononcée.    

 

*voir la page suivante pour les « 決まり字
k i - m a - r i - j i

 ». 
 

 

« 突き手
t s u - k i - t e

 (manière de prendre une carte en lui donnant une 
chiquenaude avec le majeur) » :  

On l’utilise pour les cartes des rangées du haut, etc.   

  

 

 

Lorsque vous « prenez » la carte, vous devez la 
toucher directement ou la faire sortir à l’extérieur du 
territoire concerné.  
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3.  Comment apprendre par cœur les cartes 

 

Ce qui est important pour jouer le Kyôgi Karuta : 

« Quand vous regardez les « 取り札
to-r i - fu-da

 », cartes à prendre sur lesquelles est inscrite la 
seconde strophe d’un poème, vous devez être capable de vous souvenir des 

« 決まり字
k i - m a - r i - j i

 » (syllabes déterminantes) de la première strophe du même poème.   

Les « 決まり字
k i - m a - r i - j i

 » sont les premières syllabes déterminantes au minimum de la première 
strophe qui vous permettent d’identifier tel ou tel poème et, donc, de prendre la 

« 取り札
to-r i - fu-da

 », carte qui contient la seconde strophe.    

Ainsi, si vous retenez seulement ces « 決まり字
k i - m a - r i - j i

 », vous n’avez pas besoin d’apprendre 
tous les poèmes en entier par cœur.   

 

Un exemple mnémotechnique :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Carte à prendre sur 
laquelle est inscrite la 

seconde strophe 

« つゆ
t s u - y u

 » signifie la rosée.   

La première strophe de cette carte est :  

« あきの
 a - ki- no-

たの
t a - n o

 かりほのいほの とまをあらみ ». 

 => « 決まり字
k i - m a - r i - j i

 » (syllabes déterminantes) sont en rouge.   

« あ
a-

き
ki

 » veut dire l’automne .   

Donc, vous pouvez faire le lien entre les mots « あ
a-

き
ki

 automne) » et « つゆ
t s u - y u

(rosée) » pour évoquer les « 決まり字
k i - m a - r i - j i

 », (syllabes déterminantes), à partir de 

cette carte à prendre.   

Toutefois, comme il y a un autre poème qui commence par « あきか
a -  k i -  ka-

ぜ
ze

 (vent 

d’automne) », vous devez retenir trois syllabes « あきの
 a - ki- no-

 » et non pas seulement 

deux syllabes « あ
a-

き
ki

 ». 
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4.  Attitudes à adopter pendant le jeu 

 

Pour participer au match, vous devez respecter les points suivants.   

 

1) Il faut se couper les ongles : ce qui prévient la blessure quand les mains des deux 

joueurs se heurtent.  

2) Il faut enlever sa montre, ses bagues, etc. : c’est encore pour prévenir des accidents.   

3) Il ne faut pas parler pendant le temps de la mémorisation et le match : cela gêne votre 

adversaire.   

4) Il ne faut pas montrer les plantes de pieds d’une manière impolie : il faut vous asseoir 

poliment vis-à-vis de votre adversaire (en « seiza » comme sur la photo de la page 5).   

5) Lorsque vous avez balayé des cartes, c’est vous qui devez les chercher : cela met en 

évidence que c’est vous qui avez remporté la carte en jeu.   

6) Il faut garder en bloc les cartes que vous avez prises : vous devez les entasser face 

retournée et les poser de l’autre côté que la main utilisée pour prendre les cartes.   

7) Il faut disposer les cartes avec les deux mains : vous devez placer ou replacer les 

cartes le plus rapidement possible.   

8) Il faut disposer les cartes proprement : si les cartes ne sont pas bien rangées, cela 

peut provoquer des confusions, par exemple, s’il y a eu «お手つき
o - t e - t s u - k i

» ou non.   

9) Il faut informer votre adversaire si vous déplacez des cartes de votre territoire : vous 

ne devez jamais les déplacer sans l’annoncer.   

10) Il faut répondre à votre adversaire qui annonce le déplacement de ses cartes : vous 

devez répondre « Haï (oui) ».   
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5.  Attitudes à adopter lorsqu’on assiste aux matchs 

 

Il faut respecter les indications suivantes pour que les joueurs ainsi que le public puissent 

jouir des matchs.   

 

① Interdiction de prendre des photos avec un appareil photo 

ou un téléphone mobile.   

 

② Éteindre son téléphone mobile.  

 

③ Il faut éviter d’apporter des objets qui peuvent faire du bruit.   

 

④ Lorsque le lecteur commence à lire la seconde strophe du poème précédent, il faut 

arrêter strictement de parler et de bouger.   

  

Règle officielle pour lire les poèmes dans le jeu de Kyôgi Karuta 
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6.  Lexique du Kyôgi Karuta 

 

« ダブ
d a - b u

 (double) » 

Situation dans laquelle vous commettez une faute « お手つき
o - t e - t s u - k i

 » dans le territoire de 
l’adversaire, alors que celui-ci remporte la carte correcte dans votre territoire.  Elle est 

appelée « double » car votre adversaire vous donnera deux de ses cartes.   

« 札押し
fu-da-o-shi

 » 
Façon de prendre la carte en jeu en la poussant à l’extérieur du champ de jeu avec 

d’autres cartes.   

« 払い手
h a - r a - i - t e

 » 
Manière ordinaire de prendre la carte en la balayant directement avec la main ou avec 

les cartes voisines.   

« ひっかけ
h i - k k a - k e

 (accrochage) » 

C’est une faute « お手つき
o - t e - t s u - k i

 ».  Vous touchez accidentellement quelques cartes sur la 
rangée du haut dans un territoire non concerné.  Cela peut arriver, lorsque vous 

cherchez à prendre une carte se situant dans les rangées du haut ; ou lorsque vous 

essayez d’attaquer le territoire de votre adversaire et pour ensuite revenir sur la bonne 

carte située dans votre territoire, . 

« 一字決まり
i - c h i - j i - k i - m a - r i

 » 
Ce sont les cartes qui commencent par une syllabe unique.   

On peut prendre ces cartes en écoutant seulement la première syllabe de « 上の句
ka-mi-no-ku

 
(première strophe) ».  Il y en a sept parmi les cent cartes.  Ces premières syllabes 

sont : む, す, め, ふ, さ, ほ, せ. 

« 囲い手
ka -ko - i - t e

 » 

Dans le cas de cartes dont les « 決まり字
k i - m a - r i - j i

 » (syllabes déterminantes) sont nombreuses, 
vous protégez la carte susceptible d’être la bonne avec votre main, en empêchant 

l’adversaire de s’en approcher jusqu’à ce que la dernière syllabe déterminante qui 

permet d’identifier le poème soit prononcée.   

« 上の句
ka-mi-no-ku

  » 
La première strophe (la première moitié du poème). 

« 空ダブ
ka-ra-da-bu

 » 

C’est la double faute, « お手つき
o - t e - t s u - k i

 » double.  Vous touchez des cartes dans les deux 
territoires alors que la carte correspondant au poème lu n’est pas dans le champ de jeu.  

C’est ce qu’on appelle le cas de « 空 札
ka-ra-fu-da

 ».  Il en résulte que l’adversaire vous donnera 
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deux de ses cartes.   

« 空 札
ka-ra-fu-da

 » 
Cartes qui n’ont pas été piochées et ont été rangées dans la boîte au début du match.  

Elles ne sont donc pas dans le champ de jeu.  C’est pour cela qu’on les appelle 

« 空
ka-ra

 (vide), 札
fuda

 (carte) ».   

« 決まり字
k i - m a - r i - j i

 » 

Premières syllabes déterminantes de la « 上の句
ka-mi-no-ku

 (première strophe) » qui permettent de 
distinguer un poème des autres.   

« 大 山 札
o-o-ya-ma-fu-da

 » 
Cartes qu’on ne peut identifier qu’au bout de la 6ème syllabe prononcée.  Il y en a 6 

regroupées en trois paires : « あさぼらけ
 a- sa- bo- ra- ke-

あ
a

 et あさぼらけ
 a- sa- bo- ra- ke-

う
u

 », « きみがため
 ki - mi- ga- ta- me-

は
ha

 et 

きみがため
 ki - mi- ga- ta- me-

を
o

 », « わたのはら
wa - ta- no- ha- ra-

こ
ko

 et わたのはら
wa - ta- no- ha- ra-

や
ya

 ».   

« 送り札
o-ku-ri-fu-da

 » 
Cartes que vous donnez à votre adversaire au cours du match, soit lorsque vous avez 

pris une carte de son territoire, soit lorsqu’il a commis une faute « お手つき
o - t e - t s u - k i

 ».   

« お手つき
o - t e - t s u - k i

 » 
Faute : il y a faute quand le joueur touche n’importe quelle carte d’un territoire dans 

lequel la carte correspondante au poème lu n’existe pas, c’est la faute « お手つき
o - t e - t s u - k i

 ».  
Comme pénalité, le joueur qui commet cette faute doit recevoir une des cartes de 

l’adversaire.   

« セイム
s e - i - m u

» 

Le terme « セイム
s e - i - m u

» vient du mot anglais « same ».  Il correspond au cas où vous et 
votre adversaire touchez la carte au même moment.   

Dans ce cas-là, c’est le propriétaire du territoire dans lequel se trouve cette carte qui 

l’emporte.   

« 下の句
shi-mo-no-ku

 » 
La seconde strophe (la dernière moitié du poème). 

« 束勝ち
ta-ba-ga-chi

 » 

« 束
ta-ba

 » veut dire un paquet, « 勝ち
k a - c h i

 » la victoire.  Il s’agit d’une grosse victoire avec un 

grand écart (plus de 10 cartes).  On dit « 束負け
ta-ba-ma-ke

 » si on essuie une grande défaite.   

«  突き手
t s u - k i - t e

 » :  
Manière de prendre une carte sur les rangées du haut en lui donnant une chiquenaude 

avec le majeur.   
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« 定位置
t e - i - i - c h i

 » 
Disposition personnalisée des cartes de son territoire.  Chaque joueur a sa propre 

disposition définie pour chacune des cartes de son territoire.   

« 共 札
to-mo-fu-da

 ou 友 札
to-mo-fu-da

 » 
Ce sont des paires de cartes qui commencent par les mêmes premières syllabes jusqu’à 

ce qu’une dernière syllabe déterminante les distingue l’une de l’autre.  Autrement dit, 

ces paires ont des premiers « 決まり字
k i - m a - r i - j i

 » en commun.   

Les « 2 枚札
ni-ma-i-fu-da

 (cartes en paire) » commencent toujours avec une syllabe identique, elles 

sont toutes « 共 札
to-mo-fu-da

/友 札
to-mo-fu-da

 ».   

Parmi les groupes de plus de trois cartes, on peut trouver « あ
a-

き
ki-

の
no

 » - « あ
a-

き
ki-

か
ka

 », « は
ha-

る
ru-

す
su

 » - « は
ha-

る
ru-

の
no

 » parmi d’autres.   

« 共お手
to-mo-o-te

 » 

Cela veut dire que vous et votre adversaire commettez tous les deux la faute « お手つき
o - t e - t s u - k i

 ».  
Il n’y a pas de transfert des cartes.   

C’est l’abréviation de « お手つき
o - t e - t s u - k i

 ensemble ».   

« 取り損
t o - r i - z o - n

 » 

Vous avez pris une carte mais en même temps vous avez commis une faute « お手つき
o - t e - t s u - k i

 ».   

Cette expression « 取り損
t o - r i - z o - n

 (取る
t o - r u

=prendre la carte, 損
so-n

=la perte)» vient du fait que le nombre 
des cartes de l’adversaire diminue alors que le votre ne change pas.  
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7.  Index par « 上の句
ka-mi-no-ku

 (la première strophe du poème) » 
 

Les poèmes de « Ogura-Hyakunin-Isshu » sont classés en groupes selon les premières 

syllabes du « 上の句
ka-mi-no-ku

 (première strophe) ».   

Les Hiragana rouge indiquent les « 決まり字
ki -ma - r i - j i

 » (syllabes déterminantes) qui permet 
d’identifier le poème et la carte en jeu.  Autrement dit, vous pouvez prendre la carte dès 

que vous entendez ces syllabes.   

Au sujet des « 決まり字
ki -ma - r i - j i

 » (syllabes déterminantes), nous les avons expliqués en détail à la 
page 15.   

 

 

« 一枚札
i-chi-ma-i-fu-da

 » : le groupe des cartes uniques.  Leur première syllabe est unique.  
 

Ces 7 cartes peuvent être identifiées avec une seule première syllabe.  Elles sont 

appelées « 一枚札
i-chi-ma-i-fu-da

 » ou bien « むすめふさほせ
mu-su-me- fu-sa-ho-se 

 » d’après leur première syllabe.   
 

 

hitomeyokuran 

akinoyûgure 

akinoyûgure 

mubeyamakazewo 

yadowotachiidete 

Sewohayami awantozo omoo 

Fukukarani 
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« 二枚札
ni-ma-i-fu-da

 » : 5 groupes de cartes en paire 

Les dix cartes de ces cinq paires, c’est-à-dire cinq « 共 札
to-mo-fu-da

/友 札
to-mo-fu-da

 », commençant par 

« う
u

 », « つ
t s u

 », « し
s h i

 », « も
m o

 » et « ゆ
y u

 » peuvent être identifiées avec leurs deux premières 
syllabes.   

 

 

Yuusareba 

hitowohatsuseno wo 

hosanusodedani arumonowo koinikuchinavn 

hitonotômade 

Yuranotowo yukuemoshiranu 
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« 三枚札
sa-n-ma-i-fu-da

 » : 4 groupes de trois cartes 
Chaque groupe est constitué de trois cartes qui ont une première syllabe commune.  Ainsi, 

il y a les groupes de trois cartes qui commencent par « い
i

 », « ち
c h i

 », « ひ
h i

 » et « き
k i

 ».   
 

 

Imakonto ariaakenotsukiwo 

omoitaenan tobakariwo 

sasemogatsuyuwo inochinite 

shizugokoronaku hananochiruran 

yowoomôyueni monoomômiwa 

hitorikamonen 

kyôkokonoeni 

yûyoshimogana 
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« 四枚札
yo-n-ma-i-fu-da

 » : 4 groupes de quatre cartes 
Chaque groupe est constitué de quatre cartes qui ont une première syllabe commune.  

Ainsi, il y a les groupes de quatre cartes qui commencent par « は
h a

 », « や
y a

 », « よ
y o

 » et 

« か
k a

 ».   
 

 Hanasasô 

kainakutatan 

nenamashimonowo sayofukete tsukiwo 

monoomôkorowa 

Yowokomete torinosoranewa hakarutomo 

moyuruomoiwo 

shirokiwomireba 

yûgurewa 

Kazewoitami 

yoniôsakano 

kudaketemonowo omôkorokana 

koromohosuchô 
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« 五枚札
go-ma-i-fu-da

 » : un groupe de cinq cartes 

Ces cinq cartes commencent toutes avec « み
m i

 ». 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

« 六 枚 札
ro-ku-ma-i-fu-da

 » : 2 groupes de six cartes 
Chaque groupe est constitué de six cartes qui ont une première syllabe commune, soit 

« た
t a

 », soit « こ
k o

 ».   
 

monowokosoomoe 

koishikaruran 

tatazumoaranan 

imakaerikon 

Tarewokamo shiruhitonisen 

orabayaoran 

Konuhitowo matsuhonourano yûnagini 

ôsakanoseki 

Koisuchô 
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« 七 枚 札
na-na-ma-i-fu-da

 » : 2 groupes de sept cartes 
Chaque groupe est constitué de sept cartes qui ont une première syllabe commune, soit 

« お
o

 », soit « わ
w a

 ».   
 

 
tôkereba 

hitowomomiomo 

miyukiatanan 

arumonowo 

yowoujiyamato 

miwoba 

kyôwokagirino 

kumoinimagô 

miwotsukushitemo awantozoomoo 
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« 八 枚 札
ha-chi-ma-i-fu-da

 » : un groupe de huit cartes 

Ces huit cartes commencent avec « な
n a

 ». 
 

 

shinobaren 

tsukiyawamonowo omowasuru 

akenuruwo tsukiyadoruran 

Nanishiowaba ôsakayamano sanekazura hitonishirarede kuruyoshimogana 

miwotsukushiteya 

awadekonoyowo 

monowokosoomoe 
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« 十六枚札
jû-ro-ku-ma-i-fu-da

 » : un groupe de seize cartes 

Ces seize cartes commencent avec « あ
a

 ». 
 

 

 

tomawoarami 

shinoburedo 

naganagashiyowo hitorikamonen 

 shibashitodomen 

Arazaran ôkotomogana 

idesoyohitowo wasureyawasuru 

yûbekihitowa 

mukashiwamonowo omowazarikeri 
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8.  Index par « 下の句
shi-mo-no-ku

 (la seconde strophe du poème) » 
 

Les poèmes sont classés par l’ordre en « Hiragana » de 下の句
shi-mo-no-ku

 (la seconde strophe).   
 

 下の句
shi-mo-no-ku

 (la seconde strophe) 上の句
ka-mi-no-ku

 (la première strophe) 
 

 

Yuusareba kadotanoinaba otozurete 
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なこそながれて なほきこえけれ    たきのおとは たえてひさしく なりぬれど 



 33 

Ooeyama ikunonomichino tôkereba 

Ookotono taeteshinakuba nakanakani 
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Yowokomete torinosoranewa hakarutomo 

Ookenaku ukiyonotamini oôkana 
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9.  Ouvrages de références 

 

- «「百人一首
ひゃくにんいっしゅ

」かるた大会
たいかい

で勝
か
つための本

ほん
 » (Pour gagner aux tournois de Kyôgi Karuta de 

« Hyakunin-isshu » ) 

Caltureland Co., Ltd., le 5 janvier 2009, éd. Mates Publishing Co., Ltd.   

 

- « 競技
きょうぎ

かるた入 門
にゅうもん

（非売品
ひばいひん

）» (Initiation au jeu de Kyôgi Karuta) (n’est pas en vente) 

Section spécialisée à « Ogura-Hyakunin-isshu Karuta »,  

Fédération culturelle des lycées du département de Saitama, le 1er octobre 2002.   

 

- « HOW TO PLAY かるた – 競技
きょうぎ

かるたのルール I » (Comment joue-t-on au Karuta - règles 

de jeu du Kyôgi Karuta I) 

Association nationale japonaise de Karuta (http://www.karuta.or.jp/) 

 

 

 

 

* Le website l’Association japonaise de Karuta (http://www.karuta.or.jp/) présente le 

« Règlement du jeu de Kyôgi Karuta », la « Présentation des associations de Karuta », les 

« Informations sur les tournois », etc.   

Vous êtes invités à le consulter, si vous êtes intéressés.   
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