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Capitolo 1. Karuta /)23 7~ -
cos'e?

Con questo libretto voglio presentarvi un gioco molto interessante per
diversi motivi: richiede riflessi, agilita fisica, molta concentrazione e grande
memoria, e anche un orecchio molto, molto allenato.

Si tratta di un gioco di carte moderno ma al tempo stesso antico. Pensate,
infatti, che trae le sue origini da un passatempo chiamato kai awase H &
1+ che risale addirittura al periodo Heian 3%z (794-1185).

Questo gioco consisteva nell’abbinare 360 coppie di conchiglie sulle
quali erano scritte poesie, una meta della poesia su una conchiglia e la
seconda meta su un’altra; la vittoria era di chi abbinava piu conchiglie
nel modo corretto. Queste conchiglie erano tuttavia difficili da ottenere e
riccamente decorate, quindi erano molto costose, per cui tale passatempo
era riservato alla nobilta.

Questo, appunto, fino all’arrivo delle carte da gioco, che furono portate
in Giappone dai portoghesi. In effetti, karuta deriva proprio dal portoghese
“carta [da gioco]”. Con questo nuovo materiale, molto piu economico e
facilmente reperibile rispetto alle conchiglie, il karuta torno in auge e si poté
diffondere anche tra la gente comune.

Naturalmente le regole hanno subito diverse modifiche, e vi sono delle
varianti anche in base alle zone del Giappone, ma recentemente la All Japan
Karuta Association ha stabilito delle regole per giocare a karuta cercando
di unificare tali varianti. Il karuta “da competizione” (kyogi karuta g+ 7>
%7-) vanta ora diverse migliaia di giocatori in Giappone e anche estimatori
e giocatori stranieri.

Il karuta e cosi apprezzato che 1’abilita dei giocatori si valuta in dan come
avviene per le arti marziali, ed esistono club, corsi, tornei e campionati.
Ogni anno in gennaio nel santuario Omi (Omi jingd i jI#fi=r), che si
trova nella citta di Otsu, prefettura di Shiga, si svolge il campionato piu
prestigioso. Al vincitore della categoria maschile viene conferito il titolo
di Meijin 4, A, mentre alla vincitrice della sezione femminile il titolo di
Queen %7 —>,. Chi vince il titolo di Meijin per 7 volte (o lo vince 5 volte
di fila) viene riconosciuto Eisei Meijin 7k 44 A (Eternal Master), mentre




chi vince per 5 volte il titolo di Queen viene riconosciuta Eisei Queen i
27— (Eternal Queen). Il campionato nazionale per gli studenti delle
scuole superiori si tiene invece in luglio. Vi sono sia tornei individuali che a
squadre, normalmente con 5 giocatori ciascuna (la squadra che si aggiudica
almeno 3 vittorie passa il turno).

Se riuscite, leggete il manga “Chihayafuru” (o guardate 'anime): la
protagonista € una ragazza che cerca di diventare la piu brava giocatrice di
karuta e di formare anche un club scolastico di appassionati, per portarlo poi
addirittura al campionato nazionale. Su YouTube trovate diversi video su
questo gioco, anche con ragazzi non giapponesi che si cimentano in partite
pill 0 meno avvincenti.

Intrigante, vero? Bene, se questo vi stuzzica almeno un po', vediamo un
po' come si gioca.




Capitolo 2. Svolgimento di una
partita

Sostanzialmente, per giocare a karuta si usa un mazzo di 100 carte di
74x53 mm. Su ognuna di esse € scritta una delle 100 poesie che compongono
I’opera Ogura hyakunin isshu /\& 5 N\ — 1, una raccolta appunto di 100
poesie compilata da Fujiwara Sadaie f 5t 72 5% (mmeglio noto come Fujiwara
no Teika) intorno all’anno 1235. Si tratta di poesie scritte nella forma
di tanka %Gk ovvero con versi di 5-7-5-7-7 sillabe, da diverse persone,
persino imperatori.

Un lettore recita una a una le poesie di questa raccolta, in ordine casuale.
A ogni poema, ognuno dei contendenti dovra appropriarsi della carta
corrispondente alla poesia letta, piu velocemente dell’avversario.

Detta cosi sembra quasi semplice, ma vi sono in realta due mazzi:

* il mazzo del lettore: a inizio partita viene mescolato all’interno di una
scatola, dalla quale il lettore prendera una alla volta le poesie per leggerle;
queste carte sono dette quindi yomifuda L, cioe proprio “carte da
leggere”

+ il mazzo dei giocatori: sono le carte che i giocatori dovranno afferrare, e
infatti sono dette torifuda fy}) £[,, ovvero “carte da prendere”.

Questi due mazzi sono diversi tra loro: gli yomifuda riportano le poesie
per intero, una per ogni carta, mentre i torifuda contengono solo la seconda
parte di ogni poesia, ovvero il cosiddetto shimo no ku T~ ¢y, la parte con
7-7 sillabe.

Il yomifuda si presenta cosi:
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Naturalmente, i set piu pregiati hanno anche disegni a tema, ma é
importante che compaia la poesia per intero. A volte é indicato anche
I’autore. Ho evidenziato il kami no ku e lo shimo no ku.

1l torifuda, invece, ha questo aspetto:
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Come potete vedere, qui il testo e senza kanji (ideogrammi). Inoltre, i pit
attenti avranno notato che mancano i segni come il nigori (quella specie di
“virgolette” in alto a destra di alcuni caratteri, che indicano una modifica




Fase 1: introduzione

sonora). Per il resto, confrontando i caratteri, si nota che il torifuda riporta
lo shimo no ku della poesia.

Quando il lettore comincia a leggere, i giocatori devono quindi essere
attentissimi a identificare la poesia fin dalle prime sillabe, ricordarne la
seconda parte, trovare la carta corrispondente sul terreno di gioco e infine
appropriarsene.

Ma vediamo meglio le fasi di gioco.

2.1. Fase 1: introduzione

I due avversari si pongono in ginocchio 1’'uno di fronte all’altro, si
inginocchiano dicendo yoroshiku onegai shimasu LA <HBFEEVUETS
(traducibile in questo caso con un semplice “buona partita”) e poi, insieme,
rimescolano il mazzo di torifuda che si trova di fronte a loro, mantenendo
tutte le carte coperte e scegliendone poi 25 a testa: queste sono chiamate
mochifuda 5t 4(,. I giocatori le scoprono e le dispongono davanti a sé, in
tre file, una parte sulla destra e una parte sulla sinistra, in questo modo:

Le tre file di carte del proprio territorio devono essere a una distanza di
circa 1 cm I’una dall’altra, mentre i due territori sono distanti tra loro 3 cm.
La largezza del territorio, invece, & di 87 cm (circa 2 braccia, dal gomito alla
punta del medio della mano distesa).




Fase 2: lettura

Nella parte centrale non bisognerebbe mettere carte: se quella zona non
fosse sgombra, si correrebbe il rischio di farsi male alle dita cercando di
prendere le carte. C'e chi dispone le carte anche in mezzo, ma generalmente
non lo si fa.

Segue poi un periodo di 15 minuti, detto anki jikan f% 2 [, durante
il quale i giocatori devono memorizzare la posizione in cui hanno messo
le loro 25 carte ma anche quella delle 25 carte dell’avversario. Gli ultimi 2
minuti di tale periodo possono essere usati per esercitarsi nel prendere con
rapidita la carte, ma non é permesso toccarle. Alla fine, i due giocatori si
inchinano I’uno di fronte all’altro dicendo ancora yoroshiku onegai shimasu
e poi fanno lo stesso rivolti verso il lettore.

Quest’ultimo recita ora una poesia che non é compresa nell'Ogura
hyakunin isshu e che e chiamata joka J3 &, ossia “poema introduttivo”. I
giocatori hanno quindi qualche istante per abituarsi alla voce del lettore,
al timbro, al tono, al ritmo che usera nel corso della partita. Il joka
comunemente usato € questo:

e HUT RSP Z D48 £ T8

Naniwazuni sakuyakonohana fuyugomori

GEBNL RSP IO

Imawo harubeto sakuyakonohana

La seconda parte della poesia (lo shimo no ku) viene letta poi una seconda
volta e, dopo una pausa di un solo secondo, il lettore comincera la lettura
della prima parte, il kami no ku [~ ¢4y, di una delle poesie, estratta a caso
dalla scatola posta di fronte a lui. Ha inizio il gioco!

2.2. Fase 2: lettura

La lettura del kami no ku di una poesia dura 5 secondi, e viene letta
solo questa parte del poema. Come gia anticipato, fin dalle prime sillabe
pronunciate dal lettore, i giocatori devono riuscire a identificare la carta di
cui dovranno appropriarsi.

I casi che si possono presentare sono quindi essenzialmente 2:

+ la carta appropriata non é presente sul terreno di gioco: si parla allora di
karafuda 7= #{,, ossia “carta vuota”, e in questo caso i due giocatori non




Fase 3: sistemazione

devono fare nulla e devono semplicemente attendere la poesia successiva;
si passa quindi direttamente alla fase 4

* la carta e sul terreno di gioco: in questo caso i due giocatori devono
cercare di appropriarsi della carta (vedremo in seguito in che modo)

Ricordate che le carte che compongono il gioco sono 100 come le poesie
della raccolta, ma solo 50 carte sono effettivamente in gioco, quindi la
possibilita che venga letto un karafuda é molto alta.

2.3. Fase 3: sistemazione

Il giocatore che si é aggiudicato la carta la pone coperta di fianco a sé.
Se tale carta si trovava nel suo territorio, ovviamente il giocatore ha ora
una carta in meno, ma se la carta si trovava nel territorio dell’avversario, il
giocatore che 1’ha vinta sceglie una delle proprie carte e la cede al proprio
avversario (che quindi non vede diminuire il numero delle proprie carte).
Questa carta e chiamata okurifuda %) 4[,. Ovviamente essa andra girata
e rivolta verso I’avversario, in modo che possa leggerla dal verso giusto;
I’avversario potra inoltre sistemarla nel proprio territorio nel punto in cui
preferisce. Mentre la si passa all’avversario, si tiene una mano alzata in
modo che il lettore sappia che deve attendere prima di riprendere la lettura.

Puo capitare che entrambi i giocatori tocchino la carta corretta allo stesso
tempo: si parla allora di seimu - /, (dall’inglese same). In questo caso, la
carta se la aggiudica il giocatore nel cui territorio si trovava tale carta.

Vanno anche rimesse a posto le eventuali carte finite fuori posizione.

Si puo infine spostare le proprie carte in una posizione differente
all’interno del proprio territorio, avvisando prima 1’avversario di questa
intenzione: si alza la mano e si dice fuda wo id6 shimasu 2 &)L F <.

2.4. Fase 4: termine

Al termine della risistemazione, se uno dei giocatori non ha piu carte
nel proprio territorio, la partita ha termine: i due giocatori si inchinano
’uno di fronte all’altro dicendo arigato gozaimashita 5 %> =X\ F L7~
(traducibile con “grazie per la partita), e ripetono poi le parole inchinandosi
verso il lettore. Congratulazioni al vincitore!




Fase 4: termine

Se, invece, vi sono ancora carte in entrambi i territori, il lettore recita
finalmente lo shimo no ku della poesia appena letta; questa fase dura 4
secondi, pit 3 secondi di “dissolvenza” del suono; poi, dopo una pausa di
un secondo, comincia la lettura di una nuova poesia e si ritorna dunque alla
fase 2.
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Capitolo 3. Otetsuki 5 F>x
falli

E possibile anche commettere fallo:

 se la carta corretta e nel territorio dell’avversario ma si tocca una carta
nel proprio territorio

* se la carta corretta & nel proprio territorio ma si tocca una carta nel
territorio avversario

* se viene letto un karafuda e si tocca comunque una carta di uno dei due
territori

In tutti questi casi, chi commette fallo riceve 1 carta dal proprio
avversario. Anche questa carta é chiamata okurifuda 3%4) f(,.

* daburu 47')l,: se commettete fallo e inoltre I’avversario prende la carta
corretta nel vostro territorio, ricevete da lui 2 carte

* karadabu 7= 4 7' accade quando toccate entrambi i territori ma la carta
letta era un karafuda: ricevete dall’avversario 2 carte

Attenzione: se si tocca una carta nello stesso territorio in cui si trova la
carta corretta ma in una posizione differente (per esempio, la carta é a destra
ma si tocca a sinistra), non é fallo.

Se entrambi i giocatori commettono fallo, si parla di tomoote £}, e
nessuno dei due da una carta all’avversario.
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Capitolo 4. Postura e movimenti

Il modo corretto di posizionarsi per giocare € il seguente.

Ci si mette in ginocchio, a ginocchia un po' aperte per avere stabilita,
con il ginocchio destro leggermente piu indietro rispetto al sinistro (a una
distanza di circa un pugno). Il peso é comunque distribuito in egual modo
tra le due ginocchia. C'é chi appoggia il collo dei piedi a terra, chi invece
appoggia anche le dita dei piedi, qui non c'é una regola.

La mano sinistra va posizionata vicino al bordo sinistro del proprio
territorio, con le dita rivolte verso I’esterno; la mano destra, invece, va tra le
gambe, in mezzo, in modo da poter scattare in tutte le direzioni e prendere
cosli la carta giusta in qualunque punto si trovi. Il medio e il pollice della
mano devono toccarsi e formare una sorta di anello: questo per ridurre il
rischio di fratture in caso di urti.

Idealmente, lo sguardo deve andare verso il centro del territorio
avversario.

Quando il lettore legge lo shimo no ku e bisogna quindi prepararsi a
prendere la prossima carta, bisogna alzare un po' il bacino, ma la testa non
deve oltrepassare la linea di confine tra i due territori (pensate sempre che
avete un avversario di fronte a voi, gli dareste una testata), e che la mano
destra non deve essere all’interno del vostro territorio prima che venga letto
il kami no ku:

11



Attenzione: quanto appena detto vale nel caso si sia destrorsi; i mancini

ovviemente dovranno invertire destra e sinistra.

Vi sono differenti metodi per aggiudicarsi una carta sul terreno di gioco:

osaete i z =F: si tocca la carta direttamente; per un principiante é forse
pitl comodo, ma non é affatto il metodo ottimale, perché é lento, mentre
questo gioco premia la velocita

haraite }/,\,»5: & la mossa pit comune; si tratta di una “spazzata”, quindi
con un movimento rotatorio dell’anca e della spalla si spazza via dal
territorio la carta corretta ed eventualmente quelle ad essa vicine; bisogna
mirare al centro della carta da prendere; il suo pregio é proprio la velocita
data dalla rotazione e dal movimento del braccio

tsukite z2% =F. € una sorta di “spinta” che si da alla carta con la punta
delle dita, per spingerla oltre il proprio avversario; in genere lo si fa con
una carta che si trova molto distante, nella fila pitu vicina all’avversario; il
suo vantaggio é ovviamente il fatto che la distanza tra la mano e la carta e
minore, essendo il tragitto diretto; bisogna mirare in questo caso al bordo
della carta, e allungare le dita subito prima di toccare il bordo della carta
in modo da poterla spingere via

12



* kakoite [\ F: si ricopre la carta per proteggerla, impedendo
all’avversario di toccarla; lo si fa in genere quando vi sono diverse
possibili carte, e bisogna attendere la lettura di ulteriori sillabe per poter
capire se la carta che si sta proteggendo € quella corretta o no; non appena
si capisce che la carta é corretta, la si sposta con una spazzata o la si tocca

* modorite FZ) = € una specie di spinta ma all’indietro anziché in avanti;
la si fa quando, alla lettura delle primissime sillabe, si pensa che la carta
sia corretta sia molto avanti rispetto a noi ma ci si accorge poi che si trova
invece molto piu vicino e bisogna quindi far arretrare la mano: con la
punta delle dita si spinge quindi indietro la carta

13



* watarite J%!) - una doppia spazzata, che “attraversa” il territorio prima
verso un lato e poi verso 1’altro (wataru significa infatti “attraversare”)

Haraite, tsukite e kakoite sono le modalita principali; in particolare, le
prime due insieme vengono usate circa il 90% delle volte.

In ogni caso, bisogna sempre assicurarsi di toccare la carta corretta
o di spingerla fuori dal territorio (“fuori” significa proprio oltre la riga
immaginaria data dai bordi esterni dei due territori, sia quelle ai lati che
quelle di fronte ai giocatori).
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Capitolo 5. 1l galateo del karuta

Come in ogni buona partita, & bene mostrare rispetto nei confronti del
giocatore avversario:

* tenere le unghie corte, in modo da evitare di ferirlo accidentalmente
* togliere orologi e anelli

 non allungare i piedi verso di lui

* assicurarsi che le carte siano posizionate ben diritte sul territorio

* quando si fa una spazzata o comunque si allontana dal territorio una o piu
carte, si va poi a riprenderle; meglio se si usano due mani per raccogliere
le carte, in modo da risparmiare tempo

* se si vuole spostare in un’altra posizione le carte, oltre ad avvisare
I’avversario (ricordate? si alza la mano e si dice fuda wo ido shimasu),
bisogna spostarne solo qualcuna, non tutte

* seé’avversario a voler spostare le carte, bisogna dire hai |Z\ » (vuol dire
“si”) per dare il consenso

+ ¢ possibile alzarsi qualche secondo per sgranchirsi le gambe o le spalle,
ma bisogna segnalarlo inchinandosi e dicendo shitsurei shimasu 4 %[, %
3~ (letteralmente “faccio una scortesia”, quindi “vi prego di scusarmi”);
quando si ha finito, ci si inchina di nuovo e si dice shitsurei shimashita
%LU Z U7~ (letteralmente “ho fatto una scortesia”)

* durante i 15 minuti di tempo per la memorizzazione, é possibile lasciare
il proprio posto e uscire dalla sala qualche minuto, ma é bene evitare
di far rumore per non disturbare 1’avversario che invece sta cercando di
memorizzare la posizione delle varie carte

Anche gli spettatori hanno delle regole a cui attenersi:

+ evitare di usare macchine fotografiche o cellulare per fare foto

15



* spegnere i cellulari

* non portare oggetti che potrebbero creare rumore (anche borse di
plastica): i giocatori hanno bisogno di concentrazione per poter cogliere
le sillabe lette dal lettore

* quando il lettore comincia a leggere lo shimo no ku, non parlare e non
fare rumore

16



Capitolo 6. La memorizzazione

Come potrete immaginare, & necessaria una grandissima concentrazione
per poter far schizzare la propria mano verso la carta corretta al semplice
suono di poche sillabe, addirittura di una sola.

Un’altra grande difficolta é data dal fatto, lo avrete notato, che il lettore
declama la prima parte della poesia ma voi sul terreno di gioco vedrete la
seconda parte, quindi occorre memorizzare le poesie per poter associare le
carte nel modo corretto.

Le poesie sono scritte in giapponese classico, non propriamente semplice,
e a dire il vero forse non € nemmeno indispensabile imparare tutte e
100 le poesie a memoria per intero. Infatti, dato che bisogna “reagire” a
poche sillabe, sarebbe forse sufficiente imparare a riconoscere tali sillabe
chiamate proprio “determinanti”, in giapponese kimari ji #Jt%+)=. Si tratta
di quelle sillabe che, non appena lette, permettono di identificare una carta
precisa distinguendola dalle eventuali tomo fuda Jz [, ovvero le “carte
amiche”, che cominciano nello stesso modo. Questi kimari ji hanno una
tale importanza che, tra giocatori, le carte hanno un vero e proprio nome
costituito proprio dai kimari ji.

Ci sono quindi, per esempio, yamaga e yamaza: cominciano entrambe per
“yama”, pertanto solo ascoltando la terza sillaba le si puo distinguere.

Bisogna anche ricordare che tutto cio ha grandi conseguenze in termini
di strategia. Potrebbe essere utile, per esempio, posizionare le carte che
cominciano allo stesso modo 1’una vicina all’altra, in modo da poterle
spazzare via con un colpo solo ed essere certi di prendere quella giusta;
oppure potreste separarle, in modo da rendere 1’operazione piu difficile per
il vostro avversario.

Ecco quindi che il posizionamento delle carte diventa di prioritaria
importanza. In ogni caso, come decidiate di sistemarle sul terreno di gioco
dipende dalla strategia che intendete adottare ma anche dalle vostre attitudini
e capacita personali.

Vedremo ora le varie carte suddividendole in gruppi a seconda di quanti
tomo fuda abbiano. Per ognuna, mettero a sinistra il testo in giapponese, un
Verso per riga, e a destra la relativa traslitterazione in romaji (caratteri latini)
evidenziando il kimari ji scrivendolo in maiuscolo. Tenete presente che in
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Ichi mai fuda — kL

giapponese non vi sono spazi tra le parole e che, non essendovi le traduzioni
delle poesie, non usero le iniziali maiuscole per i nomi di luogo, quindi le
lettere in maiuscolo indicheranno semplicemente i kimari ji.

6.1. Ichi mai fuda —# AL,

Sono solo 7, e dal loro primo carattere prendono il nome di mu su me
fu sa ho se. Queste carte possono essere identificate dalla prima sillaba e
non hanno tomo fuda. Per questi motivi sono generalmente piu facili da
prendere per i principianti, che percio tendono a metterle piu vicine a sé
per poterle prendere piu facilmente; questo pero le rende facili da prendere
anche per 1’avversario, quindi a mano a mano che si diventa piu bravi
bisogna sistemarle in posti pitt scomodi per noi ma che idealmente lo sono
anche per il nostro avversario.

LHIHOD MUrasame no
DWEFEZO M tsuyu mo mada hinu
FEXDIEIZ maki no ha ni
EV/-bDIES Klri tachinoboru
HEDDPSHIH aki no ytigure
GAHADZD SUmi no e no
FUIZ& DA kishi ni yoru nami
£BHINAR yoru sae ya
DODONLOH YUME no kayoi ji
(RS RIGY hitome yokuramu
HIVHOT MEguri aite
ALXThEE mishi ya sore to mo
DDAFEIZ wakanu ma ni
<EHLAUZL KUMO GAKure ni shi
KIXDDOENL yowa no tsuki kana
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Ni mai fuda — #AlL

SDBIT FUku kara ni
HEDLIED aki no kusaki no
LEdiX shiorureba
LRPENEZ MUBE yama kaze wo
HoELENIST arashi to iuramu
IULIIZ SAbishisa ni
XL%ZHNTT yado wo tachi idete
AR BV g4 nagamureba
WIOZEBRL 1ZUko mo onaji
HEDPSHI aki no ytigure
Fee ¥y HOtotogisu
REDDMN-% nakitsuru kata wo
BHOLIUE nagamureba

=D DI D TADA ariake no
OXFDIND tsuki zo nokoreru
HZITPH SE wo hayami
WIZED %% iwa ni sekaruru
7= EDNED takigawa no
HLNTHETRIZ WAREte mo sue ni
HIFLEFHEN awamu to zo omou

6.2. Ni mai fuda — }¥ [,

Si tratta di dieci carte, ognuna delle quali ha un solo tomo fuda. Le coppie
cominciano con u, tsu, shi, mo e yu. Queste carte possono essere identificate

dalle prime due sillabe.

Da ora in poi mettero i vari tomo fuda insieme, 1’uno subito sotto 1’altro.
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Ni mai fuda — #r4L

EYADIES UKAri keru

[OR 3 =SOX A7) hito wo hatsuse no
XEBAL yama oroshi
ITIFUh e lx HAGEshikare to wa
WDLRED% inoranu mono wo
HHADY URAmi wabi
IEIRTTEIZ hosanu sode da ni
HDED% aru mono wo
NI BRE KOI NI kuchinamu
BRITELUITN na koso oshikere
DEAIUKX TSUKI mireba
HLHIZEDIF chiji ni mono koso
MRUITH kanashi kere
HIZEHohE aki ni wa aranedo
DRAVEDD WAGA MI Hltotsu no
O<IEHD TSUKUba ne no
AhLNEDD mine yori otsuru
ARDMIE minanogawa
ZOFDEDNT KOI ZO tsumorite
SHERDRD fuchi to narinuru
LDSINE SHINOburedo
WAIZWTIZITY iro ni ide ni keri
DRZONE waga koi wa
EDORHENE MONO ya omou to
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Ni mai fuda — #AlL

VEDLIFET hito no tou made
UL5DOWPIZ SHIRAtsuyu ni
MEDI XL kaze no fukishiku
HEDDIE aki no no wa
DHMRXLHR TSUranuki tomenu
ETHIITB tama zo chirikeru
HEHLEIP MOMOshiki ya
SBIDEIXD furuki nokiba no
LDRNZE shinobu ni mo
RIEHFEIHD NAO Amari aru

LINLEDITY

mukashi nari keri

AL MOROtomo ni
HlheBEA aware to omoe
PFEILH yamazakura

IR EDIEMIZ HANA YOri hoka ni
LB0EERL shiru hito mo nashi
Ry g4 YU SAreba
MNETZDWRE kadota no inaba
BrontT otozurete
HLDEAXIZ ASHI no maroya ni
HEIMEFZIL akikaze zo fuku
WHDE%E YURA no to wo
DB VE wataru funabito
INCY kaji wo tae
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San mai fuda =}l

| w<nsLon | YUKUe mo shiranu |
| ZODAR BN | koi no michi kana |

6.3. San mai fuda = #A[,

Ognuna di queste dodici carte ha due tomo fuda, quindi 4 gruppi ognuno
dei quali ha 3 poesie che cominciano con la stessa sillaba: i, chi, hi e ki. Ogni
carta puo essere identificata con un numero variabile tra due e sei sillabe.

WIZUAD INIshie no
BEDARZD nara no miyako no
PAXLS yaezakura

T ST ZDANIZ KYO KOkonoe ni
NESON AVYIEVAN nioi nuru kana

AE NS IMA KOmu to
WOUIEHIZ iishi bakari ni
BMDOED nagatsuki no
HUHIFTDOHOX% ARIake no tsuki wo
FHLWTDOENAR machi idetsuru kana
WEE 272 IMA WA tada
FEORBL omoi taenamu
ciE»)%E to bakari wo

Ve DTHRLT HITOZUte nara de
WSAELEDZR iu yoshi mo gana
LEDHEL CHIGIRI Okishi
IEENRODE sasemo ga tsuyu Wo
WDBHIZT inochi ni te
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San mai fuda =¥kl

HlInzELo AWARE kotoshi no
HIL DY aki mo inumeri
LEDER CHIGIRIKI na
WA ET% katami ni sode wo
Uix)>o shibori tsutsu
FTRDEOXE SUe no matsuyama
BAZIL &I nami kosaji to wa
HIFRID CHIHAyaburu
MALEEINT kamiyo mo kikazu
7= D72 M% tatsutagawa
MHESNRBIZ KARAKurenai ni
ADLKLbLIE mizu kukuru to wa
OXM7=D HISAKkata no
UMDY TE hikari nodokeki
IEZH5DNZ haru no hi ni
LoZz2AEL SHIZUgokoro naku
EANDIYIL R hana no chiruramu
(Ol =4 A% HITO WA isa
ZIAELLT kokoro mo shirazu
SBHXEL furusato wa
XRELNLD HANA ZO mukashi no

MTIZIFONT S

ka ni nioi keru

(R4
VEE56HL

HITO MO oshi

hito mo urameshi
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Yon mai fuda puiAl

WEESHDDD

HHER< ajiki naku
FzHBELIPRIC YO WO Omou yue ni
ESIOFESRINN S MoNo omou mi wa
A2 KIMI GA TAME
1Z5DDIZNWTT HAru no no ni idete

K Y VANSE I wakana tsumu
DONIAETIC WAGA KOROMODE NI

yuki wa furitsutsu

AN KIMI GA TAME
2ULHIYL Oshi karazarishi
WDHIAN inochi sae

B ENRL NAGAKU mo gana to
ESESYONYESVAYAY omoi keru kana
SUKDKE KIRIgirisu
ZLRLELD naku ya shimo yo no
ILHLAIZ samushiro ni
IAEMLE KOROMO KAtashiki
OO ERD hitori kamo nemu

6.4. Yon mai fuda pufi A,

Ognuna di queste dodici carte ha tre tomo fuda. Cominciano per ha, yai_,

yo_ e ka.

| axzs [ HANA sAsou

| H5LDIZIED | arashi no niwa no
| WEXR5T | yuki narade
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Yon mai fuda py AL

SUPLEHEDIX
DINHIZDTY

FURI yuku mono wa

wagami nari keri

IXRDNWAIE
D DNIZIFD AR
W5z

DNRAXITSD
BDEUFIZ

HANA NO iro wa
utsuri ni keri na
itazura ni

WAGA MI YO ni furu

nagame seshi ma ni

X293 X T HARU SUgite
OS50 natsu ki ni kerashi
LAZAND shirotae no
ZAEIFETTS KOROMO hosu cho
HEDINSRE ama no kaguyama
x50 LD HARU NO yo no
WOIEHIN 23 yume bakari naru
7=ELBIZ tamakura ni

AN ORI KAlInaku tatamu
BRITEUITN na koso oshikere
A5 YAEmugura
LiFhaXEn shigereru yado no
IVLEIC sabishiki ni

V& ZTAZL HITO KOSO Mlene
HEIIEZITIFY aki wa ki ni keri
G 53T YASUrawade
RRFELED% nenamashi mono wo
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Yon mai fuda puiAl

TEATFT sayo ukete
INZSKETOD KATAbuku made no
DERALUNR tsuki wo mishi kana
P EMIRIZ YAMA GAwa ni
PEDMNT 725 kaze no kaketaru
UMRHAIE shigarami wa
BRNEH AR NAGARE mo aenu
EABR) T momiji nari keri
PFEXLIX YAMAZAto wa
SPFEIVPLX fuyu zo sabishisa
FIVIFD masari keru
VehELIE HITOME mo kusa mo
RV V. AVak SE TN = karenu to omoeba
LB YO NO NAKA WA
DRIZENER tsune ni mo ga mo na
REXZLS nagisa kogu
HEDEID AMA NO obune no
DILTHELE tsuna de kanashi mo
XDZINE YO NO NAKA YO
AHLZERITN michi koso nakere
BEOWND omoi iru
RFEDHLIZE YAMA no oku ni mo
UNERLE5 shika zo naku naru
FETHH YO MO sugara
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Yon mai fuda pui Al

EOBEHSIA

mono omou koro wa

HIFPHT ake yarade

AR DOFEIAN NEya no hima sae
DM ITY) tsure nakari keri
LE2ZHOT YO WO komete
L)DTHAI tori no sorane wa
E0ded hakaru tomo
KIZHSIND YO NI 6saka no
HEFWHIU seki wa yurusaji
M EFZIT KAKU to dani
ARIENIED eyawa ibuki no
JLEST sashimogusa
ILELLUR SAshimo shirajina
L0 % MmOoyuru omoi wo
MIXED KASAsagi no
DRI wataseru hashi ni
HILED oku shimo no
LAEEAIUL SHIROKi wo mireba

LZNFIZITB

yo zo fukenikeru

NEZ LS
BEDEMIID
RN g
ATEZLDOD
LALADITS

KAZE SOyogu
nara no ogawa no
yugure wa

MISOgi zo natsu no

shirushi nari keru
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Go mai fuda T ¥ AL

MEZNZA
WIS DRAD
BDNDH
{FZITEn%
BEIIANR

KAZE WO itami
iwa utsu nami no
onore nomi
KUDAkete mono wo

omou koro kana

6.5. Go mai fuda T} K,

Vi sono poi cinque carte che cominciano con mi.

AINIEY MIKAKImori
200700 eji no taku hi no
£BIFEZ yoru wa moe
VBIEE 2o HIRU wa kie tsutsu
EDRITHEEN mono wo koso omoe
ADDIEH MIKA NO hara
DI TENDD wakite nagaruru
WD AL izumigawa
WOARZILTH ITSU MI kitote ka
ZO0ULNn3568 koi shikaruramu
AR MISEbaya na
2UEDOHFED ojima no ama no
FTTEIZE sode dani mo

LaY Nl AV AN NUre ni zo nureshi
WAIENEST iro wa kawarazu
AHDLD MICHInoku no
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Roku mai fuda ;<0

LDSIEET)
g3 =Y
HIZNTOIZL
HONBEHRLUT

shinobu moji zuri
tare yue ni
MIDARE SOme ni shi

ware naranaku ni

AELDD
PEOHINE
T&SIT
S5HXLILK
ZA5E5D7)

MIY Oshino no
yama no akikaze
sayo fukete
FURUsato samuku

koromo utsu nari

6.6. Roku mai fuda 75 AL

Vi sono sei carte che cominciano con ta e con ko.

T2 EZD TAKAsago no
ZDNDILS 0 no e no sakura
XXZIFY saki ni keri
EXRFEDONT A TOyama no kasumi
Vol Y YA N tatazu mo aranamu
XD LlE TAKI no oto wa

72 ZTCOXLL taete hisashiku
LAY g Rl narinuredo
RIZBNRNT NA KOso nagarete

RIFESIATN

nao kikoe kere

722 DH5IT
SHNWTTAHAIUE

TAGO no ura ni

uchi idete mireba
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Roku mai fuda ;<50

UAAND
SUD=hhalz
WX XD DOD

shirotae no
FUIJI no takane ni

yuki wa furitsutsu

=Hhhn TACHI wakare
WRIEDRFED inaba no yama no
ARUIH 3D mine ni oru
FOLLENX MATSU TO shi kikaba
WEhAY 2 ima kaerikomu
7~ED% K TAMA no o yo
7220~ Z taenaba taene
BHHANE nagaraeba
LDIREZED SHINOburu koto no
EIHVEETS yowari mo zo suru

7= N%EDE TARE wo kamo
L20&Iz 8 shiru hito ni semu
T2mEZTD takasago no
FOELNLD MATSU MO mukashi no
i SNV tomo naranaku ni
ZO09TSH KOIsu cho
DVRIEFEZE waga na wa madaki
VM yl)) tachi ni keri
velind Ze HITO SHIrezu koso
HFHLOTHL» omoi someshi ka

ZIAHTIZ

KOKOROAte ni




Roku mai fuda ;<0

ZOIEXELD
=eolUE1)

BEFELIIES
LHEDIFAR

orabaya oramu
hatsushimo no
Oki madowaseru

shiragiku no hana

ZIZAILE
HHTHXXIZ
AG SN
ZOUMBRE
KIZDOENR

KOKORO NI mo
arade ukiyo ni
nagaraeba

KOI SHIkaru beki

yowa no tsuki kana

ZD70NE
hXBLYHNT
72D F
EABDIZLE
IMADFEIZFIZ

KONO tabi wa
nusa mo toriaezu
tamukeyama
MOMIji no nishiki

kami no mani mani

ZHhOL% KONU hito wo
EISIEIDISIST) matsuho no ura no
DIREIZ yunagi ni
PLREUIED YAKU ya moshio no
AEIDNDOD mi mo kogare tsutsu
ZNXZD KORE ya kono
W<ENNDE yuku mo kaeru mo
DHLNTIE wakarete wa
L5ELbME SHIRU mo shiranu mo
HIINDEE osaka no seki

31



Shichi mai fuda G #AL

6.7. Shichi mai fuda ¥4,

Ci sono sette carte che cominciano con o e con wa.

BIFZAPE OEyama
W<DDAHD ikuno no michi no
LIFF K tokereba
FEIAEAT MADA fumi mo mizu
HEDIFUET ama no hashidate
BlEFEL OKEnaku
DELD/ZAIZ ukiyo no tami ni
BIESNR ou kana

DM DOFFIT WAGA TAtsu soma ni
FATHDETT sumizome no sode
HIZED AU KOto no

722 LXK taete shi nakuba
IEDNEDNT nakanaka ni

[OR SN %3 HITO WO mo mi wo mo
HHLAXHEL urami zaramashi
BLREIZ OKUyama ni
EABSNADIT momiji fumiwake
ZLUIND naku shika no
ZRELEET KOE kiku toki zo
HEIINRLE aki wa kanashiki
ZSHRE OGUrayama
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Shichi mai fuda G #AL

ARDEABIX mine no momijiba
ZZAh6IE kokoro araba
WEOQEZUD IMA HITOTABI NO
PAOREJAEN MlIyuki matanamu
Brizx< OTO ni kiku

7= U DIEED takashi no hama no
HIEBAIL adanami wa
MFCXLTTD KAKE;ji ya sode no
BNEZETTH nure mo koso sure
BLODLY OMOi wabi
ITHEVDBIE satemo inochi wa
HBDED% aru mono wo

DET AR
BATZZDTY)

UKI ni taenu wa

namida nari keri

DHBINEIE
AXRZD =DM
ULINETH
XEIBREL
(O =RV

WAGA To wa
miyako no tatsumi
shika zo sumu

YO WO Ujiyama to

hito wa iu nari

DNETIE
UIFONZAZ S
BXDOWLOD
VeZZLHA
MOLEERL

WAGA SOde wa
shiohi ni mienu

oki no ishi no

HITO KOSO SHIrane

kawaku ma mo nashi
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Shichi mai fuda G #AL

L5555 WASURAruru
AEIEBHIZT mi wo ba omowazu
HNOTCL chikaite shi
VEDWDHED HITO NO inochi no
2L<EHDME oshiku mo aru kana
HINLOD WASURE;/i no
W<F2ETIX yukusue made wa
Mz AuE katakereba
F3ENEDD KYO wo kagiri no
WDHEEN inochi to mo gana
H=DIE5 WATA NO HARA
ZEVWTTHIUL KOgi idete mireba
OXM7ZD hisakata no
SEBIZED S KUMOI ni magou
BIEIOUHEA okitsu shiranami
H=DIES WATA NO HARA
RZULENTT YAsoshima kakete
ZENTHheE kogi idenu to

(OR AN Sl PN HITO NI WA tsugeyo
HFEDD) .4 ama no tsuri bune
HOBIUX WABI nureba

WEX 28R U
VAN = AN
AHEDOLUTH

ima hata onaji
naniwa naru
MI WO TSUKUSHITEMO




Hachi mai fuda J\ AL

| ptezsts

| awamu to zo omou

6.8. Hachi mai fuda ;\ #4[,

Ci sono otto carte che iniziano per na.

WERXIOLE

BN NAGAKAramu
ZIAELHT kokoro mo shirazu
SAMHD kurokami no
AENTITXIX MIDARETE kesa wa
EDRITHEEAN mono wo koso omoe
AU NAGARAeba
FLIDITA® mata kono goro ya
LoiEnd shinobaremu
SLeALET USHI to mishi yo zo

ima wa koishiki

BIFE-OD NAGEKI tsutsu
[ORAIN AV hitori nuru yo no
HLBHFEIX akuru ma wa
WNZOXILE IKAni hisashiki
EDEMNILD mono to ka wa shiru
BFreT NAGEKE tote
DEINFEDE tsuki ya wa mono Wo
BEIXTD omowasuru

ANV N E AN KAKOchi gao naru
OVARVANZ Yy IRVAN waga namida kana
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Jushichi mai

fuda 47 HUAL
BODXIE NATSU no yo wa
EAPROR AV mada yoi nagara
HlThd% akenuru wo
EDNWDZIZ KUMO NO izuko ni
DXL BHHL tsuki yadoru ramu

RIZUBIHIE
HIIMRED
RV AVINOLS)
geizleonT
{BELENE

NA NI SHI owaba
0sakayama no
sanekazura

HITO NI shirarede

kuru yoshi mo gana

RITIEZD
HLDOMND D
V&2
A DOLLTR
ZUODZBNRE

NANIWAE no
ashi no karine no

hitoyo yue

MI WO TSUKUSHITE YA

koi wataru beki

A= i
AUNEHLOD
SUDFEE
HIFTZDE%E
FALTLE®

NANIWA GAta
mijikaki ashi no
fushi no ma mo
AWADE kono yo wo

sugushite yo to ya

6.9. Jushichi mai fuda 75K,

Ci sono poi sedici carte che cominciano con a.

| »oBTH

| Al mite no
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Jushichi mai

fuda +7< AL
DHLDIZZAIZ nochi no kokoro ni
<BAHE kurabureba
HMUIZE D% MUKASshi wa mono wo
BHIZXDITY omowazari keri
HEMNEIZ AKIKAze ni
722 U0KLKED tanabiku kumo no
72Z2EEY taema yori
LENND5DED MORE izuru tsuki no
MITFDIRITX kage no sayakesa
HED=D AKI NO ta no
i IEIBINEID) kariho no io no
EEEH O toma wo arami
HNZAETIE WAGA KOROMO DE WA
DPIZHhiLoD tsuyu ni nuretsutsu
HiFBRE AKEnureba
556D &% kururu mono to wa
LDED5 shiri nagara

REIHHUE
HIEST D

NAO urameshiki

asaborake kana

HIBID
ZDDLDIESH
LOSINE
HEDTRED
(0RO NRON U

ASAJIu no

ono no shinohara
shinoburedo
AMARIte nado ka
hito no koishiki
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Jushichi mai

SBDMNEEY
T2 ZTZAN

fuda +7< KAl
HIFELT ASABORAKE
HYBHITDHOXL Ariake no tsuki to
ADETIT miru made ni
FLDODILIZ YOSHIno no sato ni
SNBEUHLDE fureru shirayuki
HIIFELT ASABORAKE

Uji no kawagiri

taedae ni

HoIEND-5 ARAware wataru
BEOHUAE seze no ajirogi
HLUED ASHIbiki no
PFEEVDED yamadori no o no
L7ZD%zdD shidari o no
BINRINL &% NAGANAgashi yo wo
VYt hitori ka mo nemu
HFEONE AMA TSU kaze
<EDONEUH kumo no kayoi ji
STEHE fuki toji yo
ELHDT N OTOme no sugata
LiueEond shibashi todomemu
HEDIES AMA NO hara

S F AU furisake mireba
VANCWINANS kasuga naru
AMNIDREIT MIKAsa no yama ni
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Jushichi mai

fuda +7< KAl

WTLOEINE ideshi tsuki kamo
HHI 6L ARAZAramu
ZDEDIEND kono yo no hoka no
HBELUTIZ omoide ni
WEOLUD IMA HITOTABI NO
HIZEEN Au koto mo gana
HHLSL ARASHI fuku
ALADRED mimuro no yama no
HEABIKI momijiba wa

72D/~ DED
USRI

TATSUta no kawa no

nishiki nari keri

HYDHIFD
DIVESAZL
Koy 4N
HINOFEM)
SEFBDIFBZL

ARIAke no
tsurenaku mieshi
wakare yori
AKAtsuki bakari

uki mono wa nashi

HIEXRF ARIMAyama
BEDIXES ina no sasahara
MNESTIE kaze fukeba
WCZLO % IDE soyo hito wo
HITNRIET 5 wasure ya wa suru
HIFBLE AWAJI shima
MEIBEYD kayou chidori no
B ZRIZ naku koe ni
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Jushichi mai

fuda +7< KAl

WL ERX D IKUyo nezamenu
FTEOEIEY suma no sekimori
HlIneLe AWARE to mo
WSSOI iu beki hito wa
FEIFAT omooede
ADNZD5IZ MI NO itazura ni
TR I N narinu beki kana
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