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Prefácio 
 

Este livreto é uma introdução para pessoas que querem começar a jogar Kyogi Karuta pela 

primeira vez ou acabaram de começar a jogar. Aqui, serão disponibilizadas informações básicas de 

como jogar Kyogi Karuta.  

 

Kyogi Karuta  
 

Kyogi Karuta é um jogo um contra um usando as 100 tori-fuda (carta de pegar) do set de 

Karuta do “Ogura Hyakunin-isshu” . 

Compete-se para pegar cartas do território do oponente, ou de seu próprio território mais 

rapidamente do que o seu oponente. Quando acabarem as cartas do seu território, você ganha. 

O tempo necessário para pegar essas cartas é em torno de 0.01 segundos, então o jogo é 

conhecido também, por  vezes, como “Batalha no Tatami”. Contudo, todas as pessoas podem jogá-lo, 

homens, mulheres, mais velhos ou mais novos. Desde o ensino fundamental até idosos, uma grande 

gama de pessoas podem desfrutar do jogo em uma mesma partida ou praticando juntos. 
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1. Como jogar Kyogi Karuta  
 

I. Posicionamento ― Memorização  
  

 

 

 

(1) Sentem-se um de frente para o outro 

através das cartas. Reverenciem-se 

educamente, dizendo “Yoroshiku onegai 

shimashu”, que significa algo parecido com 

“Faremos o nosso melhor” ou “Bom jogo”.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(2) Todas as 100 cartas devem estar de 

face para baixo e serão misturadas com 

ambas as mãos. Então, cada jogador pega 25 

cartas. Não é permitido olhar para a face das 

cartas enquanto as escolhe.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(3) Posicione suas Mochi-fuda (持ち札, 

sua parte das cartas) em três fileiras no chão 

do Tatami a sua frente.  

  

As 25 cartas que foram pegas são 

chamadas de “Mochi-fuda (持ち札)”. 

50 cartas não são usadas no jogo. 
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Posicione seu Mochi-fuda de acordo com o desenho 

abaixo. A foto a direita é logo após o término do 

posicionamento.  

Jogador 
(oponente) 

 

espaço 

JI-JIN 
Seu território 

TEKI-JIN (AITE-JIN) 
Território do 

oponente 

Cerca de 3cm (3 seções do tatami ou três dedos) 

1cm ou uma 
seção do 

tatami  

Kyogi-sen 
(área 

jogável)  

87cm (quase a largura de um tatami ou o equivalente a 16,5 cartas) 

Jogador 
(você) 

 Tente lembrar dessa largura de 
87cm usando seu próprio braço. 
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(4) Memorize o posicionamento de suas 

cartas e as do oponente por 15 minutos. Depois 

de 13 minutos de memorização, os jogadores 

podem treinar o movimento para pegar as cartas, 

contudo, ainda não podem tocá-las. 

 

 

 

 

 

 

 

(5) Os jogadores se reverenciam dizendo: 

“Yoroshiku onegai shimashu.”, e depois 

reverenciam para o leitor.  

 

 

 

Ao reverenciar, certifique-se que seu 
corpo esteja de frente para o 

oponente e de frente para o leitor. 

Que os jogos comecem! 
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II. Começo do Jogo ― Fim do Jogo  
 

 

 

(1)  O leitor primeiro lê um poema que não está no 

Ogura Hyakunin-Isshu. O poema é chamado de “Joka 

(序歌)”, significando uma introdução para o jogo. O 

leitor repete a segunda parte do poema (resumidamente, 

o leitor lê Kami-no-ku→Shimo-no-ku→Shimo-no-ku 

do Joka) e depois de uma pausa de um segundo, ele/ela 

começa a ler a primeira parte de um poema que é 

escolhido aleatoriamente de uma caixa de 100 poemas.  

 

 

 

 
 
 
 

 

 

(2)  Quando a De-fuda (出札), ou a carta que 

complete o poema está em um dos dois territórios, os 

jogadores competem para pegá-la. Há duas maneiras de 

pegar uma carta: A primeira é tocar na carta correta e a 

segunda é “varrer” tanto a carta certa quanto aquelas 

que estão próximas dela (seria um movimento com a 

mão que leva mais de uma carta consigo) para fora do 

Kyogi-sen ( 競 技 線 ), ou área de jogo, mais 

rapidamente que o seu oponente. Se a carta correta não 

está em nenhum dos Jin (território), espere até que a 

próxima carta seja lida.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
＊As 50 cartas não usadas em um jogo em particular são chamas “Kara-fuda (空札)”. 

Joka (序歌)  
Enquanto que qualquer poema pode ser usado como Joka, atualmente todas as 
Associações de Karuta Japonesas usam o seguinte poema: 

 
難波津に   咲くやこの花     冬ごもり   今を春べと    咲くやこの花 

Naniwazuni sakuyakonoyana fuyugomori Imawo harubeto sakuyakonohana 

 

 



8 
 

 
(3)  O jogador que pegar a carta a coloca de face para baixo ao lado dele. Se a carta estava em 

seu próprio Jin (território), isso significa que o total de cartas no Jin é reduzido em um. Se a carta 

estava no Jin do oponente, o jogador pode dar uma de suas cartas do seu território para o seu 

oponente. O oponente então a coloca em sua fileira de preferência. Isso significa que o número total 

de cartas no Jin do oponente permaceneu igual.  

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

(4)  Após recolocar as cartas que foram levadas para longe na posição original, a próxima carta 

será lida. Enquanto reposicionar as cartas, o jogador deve levantar uma das mãos para dizer ao leitor 

para esperar.  

Ao dar uma carta 
para o seu 

oponente, vire a 
carta para a 
direção dele. 

O jogador que 
receber a carta a 

coloca em sua 
fileira de 

preferência. 
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O leitor lê o Shimo-no-ku (a segunda parte do poema) da carta anterior, então após 
uma pausa de um segundo, é lido o Kami-no-ku (a primeira parte) da próxima carta.  
 

 

 
 

 

(5)  (2) - (4) se repetem até que as cartas do Jin (território) de um dos jogadores se esgote (não 

reste nenhuma). Vence aquele jogador cujo Jin ficou vazio primeiro. Quando o jogo acaba, os 

jogadores se reverenciam e reverenciam o leitor. Esse é o fim do jogo. 

 

 

 

 
 

 

 

Nota: O ganhador não é “aquele que pegou mais cartas” que o outro. Mesmo que você 
pegue mais cartas que seu oponente, mas cometeu muitas faltas (Otetsuki, veja a próxima 
página), você pode perder.  
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III. Faltas (Otetsuki)  
 

Se um jogador tocar qualquer 

carta no Jin (território) que 

não possui a carta lida, isso 

gera uma falta (Otetsuki). 

Como penalidade, o jogador 

recebe uma carta do Jin do 

oponente.  

 

Se você pegar uma carta com 

a mão oposta daquela que 

você tem usado no jogo, não é 

uma falta, mas é considerado 

uma obstrução. A carta é tida 

como se o seu oponente 

tivesse pego.  

O caso com um 

O caso com um 

é Otetsuki (falta). 

NÃO é Otetsuki (falta). 

O lugar que 
você toca. 

O lugar do De-fuda.  
(a carta que completa) 

(1) Quando você toca no território que a 
carta não está. 

(2) Quando se lê uma Kara-fuda e você toca 
em qualquer carta. 

(3) Quando você toca em um lugar diferente no 
mesmo território que a carta está. 

 Há uma explicação mais detalhada sobre faltas 
no glossário (página 18). 
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2. Postura básica e como pegar uma carta.  
 

 
Essa é a postura de um destro. Para canhotos, por favor, faça o oposto.  

 

(1) Sente-se ereto sobre os seus joelhos e mova seu joelho direito ligeiramente para trás. 

 

 

 

 
 

 

 

 

(2) Com seu peso dividido igualmente sobre seu joelho esquerdo e direito, coloque sua mão 

esquerda perto do limite esquerdo do seu território. Levante um pouco sua cintura e incline-se para 

frente. Coloque sua mão direita entre os seus joelhos e fora do seu território. (não feche a sua mão 

como se estivesse segurando um ovo.)  

 

 

 

 
 

Mova seu joelho 
direito 

ligeiramente para 
trás, como nesta 

foto. 

Vista de 
frente 

Vista de 
lado 
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Postura 

 
Sempre faça a mesma postura antes de pegar uma carta para poder se mover 

para qualquer direção. 
 

 
 
 
 
Essa forma básica é apenas um exemplo de como um jogador pode sentar. Alguns 

jogadores sentam sobre os seus dedos do pé (como na foto abaixo). A postura também 
pode ser modificada conforme o tamanho do corpo de um jogador. Observe como os 
outros jogadores se sentam e peça conselhos a eles. 

 
 
 

 

A direção do seu olhar 
deve estar mais ou 

menos aqui. 

Exemplo 
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Cuidado com a postura 
 

Não ultrapasse a linha do seu território com a cabeça. Sua mão não pode estar 
dentro do seu território antes do Kami-no-ku (a primeira parte do poema) ser lido. 
 
 
 
 

 

Sua cabeça deve estar atrás dessa linha. 

Sua mão deve estar atrás dessa linha. 

Área jogável do Kyogi-sen  

Área jogável do Kyogi-sen  
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Diversas maneiras de se pegar uma carta  

 
Além do “Osae-te” (tocar na carta diretamente) e do “Harai-te” (“varrer” a carta 

certa e as outras cartas próximas fora da área jogável) há também outras formas, como a 
“Kakoi-te” e “Tsuki-te”. No Kyogi Karuta, a forma mais comum e efetiva é a “Harai-te”, já 
que você pega as cartas com uma velocidade rápida. 
 
 

Kakoi-te (囲い手)  

 
Para cartas com um Kimari-ji longo (ver página 20), você pode proteger 

uma carta que seria uma possível correspondente para bloquear a mão 

do seu inimigo. 

 

 

 

 

 

 

Tsuki-te (突き手) 
 

Você pega uma carta com as pontas dos dedos. Essa é a maneira mais 

comum de pegar uma carta das fileiras de cima.  

 

Quando você pegar uma carta, certifique-se de tocá-la 
diretamente ou de jogá-la para longe do território. 
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3. Como lembrar das cartas  
 

  

Uma realização importante no Kyogi Karuta é: “Lembrar do Kimari-ji quando você ver o 

Tori-fuda (carta de pegar).”  

 

Kimari-ji são as primeiras sílabas do Kami-no-ku que proporcionam a identificação do 

poema sendo lido. É suficiente lembrar só do Kimari-ji, não precisando lembrar do poema inteiro 

para jogar Kyogi Karuta. 

 

 

 

 

Tori-fuda 
(segunda 
parte do 
poema) 

Kami-no-ku (primeira parte 
do poema). 

Kimari-ji está em vermelho. 
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4. Etiqueta  
 

Tenha em mente as seguintes regras de etiqueta: 

 

(1) Certifique-se de cortar suas unhas antes de jogar para que você não machuque seu oponente.  

 

(2) Tire seu relógio e seus anéis.  

 

(3) Não fale com o seu oponente.  

 

(4) Não estenda seus pés em direção ao seu oponente. Isso é indelicado.  

 

(5) Quando você “varrer” as cartas, pegue as cartas que você espalhou.  

 

(6) Empilhe as cartas que você pegar um pouco atrás de você, do lado da sua mão dominante.  

 

(7) Ao ajeitar cartas que foram “varridas”, por favor, use ambas as mãos para poupar tempo.  

 

(8) Certifique-se que suas cartas estão posicionadas em linha reta. Se elas não estiverem, fica 

ambíguo se você ou seu oponente cometerem uma Otetsuki (falta). 

  

(9) Você pode mover qualquer carta do seu território para uma posição diferente dentro do seu 

território, mas você tem que avisar o seu oponente.  

 

(10) Quando seu oponente lhe avisar sobre a mudança de posição de uma das cartas dele, você tem 

que dizer “Hai (sim)” para mostrar que você consentiu com a mudança.  
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5. Etiqueta do espectador  
 

Por favor, obedeça às seguintes regras para que, tanto os jogadores quanto o público 

desfrutem do jogo: 

 

(1) Não tire fotos usando câmeras ou celulares.  

 

(2) Desligue seus celulares.  

 

(3) Não traga nada que possa fazer barulho, como sacolas plásticas. 

  

(4) Quando o leitor começar a ler a Shimo-no-ku, pare de falar e NÃO se mexa.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

Kimari-ji 

Um ciclo 
de 

leitura. 

4 segundos 
+3 segundos de prolongamento 
de som 

5 segundos 
 

Regras oficiais para ler 
poemas no Kyogi Karuta 

O leitor lê a primeira parte do poema da última carta. 
Ex.: Akinotano karionoiono tomawoarami. 

Os jogadores reposicionam as cartas, passam cartas 
para o oponente e se preparam para a próxima carta. 

O leitor lê a segunda parte do poema da carta anterior. 
Ex.: Wagakoromodewa tsuyuninuretsutsu. 

PAUSA 

O leitor lê a primeira parte do poema. 
Ex.: Harusugite natsukinikerashi shirotaeno 

Para os jogadores, o período de 3 segundos de 
prolongamento de som e um segundo da pausa é 
um momento muito tenso e importante, para se 

concentrar nas primeiras sílabas do poema que será 
lido. 
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6. Glossário ―― Jargões do Kyogi Karuta  
 
 
 

Dabu ダブ  Quando você comete uma Otetsuki e seu oponente pega a carta certa no seu território. 

O oponente pode mandar duas cartas do território dele pra você. A palavra “dabu” deriva da palavra 

“double” em Inglês.  

 

Fuda-oshi 札押し  Um jeito de pegar a carta correta do Kyogi-sen (area jogável) ao varrer a carta 

certa e outras cartas. 

 

Harai-te 払い手 O movimento do braço para varrer a carta certa, às vezes com outras cartas junto, 

pra fora da área jogável. 

 

Hikkake ひっかけ  Quando você vai pegar a carta correta na primeira fileira do seu oponente ou 

quando seu braço está voltando para seu território e seus dedos encostam sem querer na primeira 

fileira de cartas. 

 

Ichi-ji-gimari 一字決まり  Cartas que podem ser identificadas pela primeira sílaba do poema. 

Você pode pegar a carta assim que a primeira sílaba do Kami-no-ku (primeira metade do poema) for 

lida. Existem sete dessas dentro das 100. (Poemas começando com Mu, Su, Me, Fu, Sa, Ho ou Se.)  

 

Kakoi-te 囲い手  Para cartas com um Kimari-ji longo, você pode proteger uma possível carta para 

impedir seu oponente de pegá-la.  

 

Kami-no-ku 上の句  A primeira metade do poema.  

 

Kara-dabu 空ダブ  A palavra “dabu” é derivada da “double” em Inglês. Quando a Kara-fuda é 

lida e você toca nos dois territórios. Nesse caso, seu oponente te dá duas cartas por falta dupla..  

 

Kara-fuda 空札  50 cartas que não são usadas no jogo. “Kara (空)” significa “vazio” como em 

“Karaoke, que significa orquestra vazia.  

 

Kimari-ji 決まり字  As primeira sílabas do Kami-no-ku que você pode identificar o poema sendo 

lido.  

 

Oo-yama-fuda大山札  Poemas que podem ser identificados pelas primeiras seis sílabas. Há 6 

desses dentro dos 100.  
 
Okuri-fuda 送り札  A carta que você dá para o oponente quando você pega uma carta do 

território dele ou ele comente uma falta.  

 

Otetsuki おてつき  Falta. Se o jogador tocar qualquer carta no Jin (território) que não é o 

território do poema sendo lido, é uma falta (Otetsuki). Como penalidade, o jogador recebe uma carta 

do Jin do oponente.  

 

Seimu セイム  A palavra “seimu” deriva da palavra “same” em Inglês. Você e seu oponente 

tocam a carta correta ao mesmo tempo. Neste caso, o jogador cujo território contem a carta que foi 

tocada fica com a carta. 

  

Shimo-no-ku 下の句  A segunda metade do poema.  

 

Taba-gachi 束勝ち “Taba” significa pilha (de cartas) e “gachi (kachi)” significa ganhar. Taba-

gachi significa ganhar o jogo deixando 10 ou mais cartas no território do oponente. Quando você 
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perde com 10 ou mais cartas no seu território, temos o “Taba-make（束負け）”. “Make (負け)” 

significa perder o jogo. 

  

Tsuki-te 突き手  Pegar as cartas da primeira fileira do seu oponente usando a ponta dos dedos, 

geralmente o do meio. 

  

Tei-ichi 定位置  O posicionamento das cartas no território de um jogador. Cada jogador tem seu 

próprio posicionamento, geralmente com uma posição regular para cada carta.  

 

Tomo-fuda 友札  Cartas que compartilham as primeiras sílabas do Kimari-ji, como os poemas 

“Akinotano Karionoiono…” e “Akikazeni tanabikukumono...”. Esses dois poemas são chamados de 

“Tomo-fuda do Aki”, porque ambos começam com a palavra “aki”.  

 

Tomo-ote 共おて  Tanto você quanto seu oponente cometem uma falta. Nesse caso, nenhum dos 

dois dá uma carta como penalidade para o oponente.  

 

Tori-zon 取り損  Você pega a carta certa mas comete uma falta. Nesse caso, o número de cartas 

do seu território não muda, enquanto que o número das cartas do território do seu inimigo é 

diminuído em um.  
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7. Lista de poemas por Kimari-ji  
 

Os poemas estão listados na ordem do número de “Tomo-fuda”. Os jogadores de Kyogi 

Karuta se lembram dos poemas nessa ordem. 

 

Cartas de 1 poema （一枚札）  

 

Essas 7 cartas podem ser identificadas pela primeira sílaba do Kami-no-ku. Essas cartas não 

tem um “Tomo-fuda”, então elas são chamas de “Cartas de 1 poema”. Esses poemas também são 

conhecidos por “Mu Su Me Fu Sa Ho Se” (むすめふさほせ), nome vindo da primeira sílaba das 7 

cartas.  
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Cartas de 2 poemas （二枚札）  

 

Cada uma dessas 10 cartas tem apenas um tomo-fuda. Há 5 pares, que começam com as 

sílabas: “U” (う）“Tsu"（つ）”Shi”（し） “Mo”（も） and “Yu”（ゆ）. Essas cartas podem 

ser identificas pelas duas primeiras sílabas.  
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Cartas de 3 poemas（三枚札）  

 

Cada uma dessas 12 cartas têm dois “tomo-fuda”. Isso significa que há três poemas com a 

mesma sílaba. Há 4 sets desses três poemas, que começam com “I” （い）“Chi"（ち）”Hi”（ひ）

e “Ki”（き）. Cada carta pode ser identificada por 2 até 6 sílabas.   
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Cartas de 4 poemas（四枚札）  

 

Cada uma dessas 12 cartas têm três “tomo-fuda”. Elas começam com “Ha” （は）“Ya"

（や）”Yo”（よ）e  “Ka”（か）.  
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Cartas de 5 poemas（五枚札）  

 

Tem 5 cartas que começam com “Mi” (み).  

 

 
 

Cartas de 6 poemas（六枚札）  

 

Tem 6 poemas começando com “Ta”（た）e “Ko” （こ） 
. 
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Cartas de 7 poemas（七枚札）  

 

Há 7 cartas começando com “O” (お) e  “Wa” （わ） 
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Cartas de 8 poemas（八枚札）  

 

Há 8 cartas começando com  “Na” （な）.  
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Cartas de 16 poemas（十六枚札）  

 

Há 16 cartas começando com  “A” （あ）.  
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8. Lista de poemas por Shimo-no-ku  
 

Os poemas estão listados na ordem Hiragana do Shimo-no-ku.  
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