Haba - Lăţime, spaţiu a unei poziţii, schiţe de teritoriu, sau porţiune de teritoriu.

Hai - A se tîrîi. O mutare ce se tîrăşte pe prima sau a doua linie pe sub pietrele inamice. 1 şi 2 in diagramă sînt exemple.
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Haichaku - Mutarea pierzătoare. În comentariile partidelor profesioniste,  termenul de mutare pierzătoare este folosit pentru mutarea la care învinsul mai avea încă şanse, dar care a ales o mutare clar mai slabă. Ulterior cîştigătorul nu a mai făcut greşeli, aşa că chiar dacă nici învinsul nu a mai greşit, totuşi nu a mai putut recupera pierderea.

Hai-in - Motivul pentru care o partidă a fost pierdută.

Haiseki - Formaţie. Aranjament al pieselor.

Hama - Pietre capturate, prizonieri. Sinonime, agehama, ageishi.

Hamari - A intra într-o capcană. A fi

păcălit.

Hamete - Mutare capcană, jucată în joseki. De obicei există un răspuns evident, dar care este greşit, răspunsul corect fiind mai greu de găsit. Hamete nu este o mutare bună pentru că după contracarare cu răspunsul corect poziţia rezultată este inferioară celei ce ar fi rezultat din josekiul urmat corect. Termenul este folosit de amatori în mod incorect pebntru orice tip de mutare capcană. Pentru a se califica drept hamete capcana trebuie să fie provocatoare, ceva ce ar putea păcăli chiar şi un jucător de nivel dan amator. 
O capcană tactică banală precum inducerea oiotoshi, sau o mutare slabă la care adversarul ar putea răspunde incorect, nu este hamete.

Hamete wo yaburu - A contracara un hamete şi a obţine un rezultat bun.

Hana yori dango -  Un vechi proverb japonez, care ar putea fi tradus în modul, faima e plăcută, dar ceva în buzunar ar fi mai bine ('hana' = floare, 'dango' = 'japanezul dulce' și 'yori' = 'decît')

Hanami-ko – Ko unilateral, numit si picnic ko. Literal, ko de forma unei flori. Un ko care pentru un jucător este foarte

important, pierderea lui fiind un dezastru, pe cînd pentru celălat pierderea ar fi minoră, de regulă jumătate de punct.


[image: image2]
Hanami ko, evocă natura lipsită de griji a tradiţiei hanami, literar, admirarea florilor. În diagramă un exemplu în care albul ar fi putut alege să trăiască cu 4 după 1, dar cu 2, 4 riscă totul într-un ko în doi paşi.

Un al doilea exemplu, unde alb 1 pornește un hanami ko, unde negrul după ce cîștigă koul, conectează la C1, deci nu provoacă mare pagubă albului, dar dacă pierde, colțul său este ruinat. 
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Hana-roku - Formă cu şase puncte interioare,

precum cea din diagramă, care poate fi ucisă cu o mutare in centru. Literal, floare şase, în engleză cunoscută şi ca iepurescul şase.
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Hana-zuke - sau Hana-tsuke A juca în capătul unui şir de pietre inamic sau Conexă la un capat. În engleză cunoscut ca tesuji pe nas, sau ataşamentul pe nas. Este o mutare adesea ignorată de începători. În diagramă, mutarea 1 elimină una din cele trei libertăţi ale albului, făcînd miai din A şi B. Albul poate încerca hane la C sau D, dar de regulă atari la B sau A, este un răspuns eficient. Acest tesuji este numit uneori incorect ataşamentul pe cap.


[image: image5]
Hane - O mutare de extindere în diagonală jucată în contact cu o piesă adversă. Cred că e termenul explicat în cele mai diverse moduri. Am mai dat traducerea unei definiţii completată cu explicaţii personale în nr ProGo15, unde am tradus minidicţionarul prezent în orice BGJ, şi o variantă la sinonimul bane. Altă variantă: O mutare diagonală care se “îndoaie”, literal “sare” sau poate arcuieşte, în jurul unei piese adverse. Oricum, nu ştiu dacă un începător poate înţelege noţiunea fără a vedea poziţia pe tablă, aşa că diagrama e cea care contează. 
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Alb 1 este hane.

Un al doilea exemplu:


[image: image7]
Negru 1 este hane.

Hane age (substantiv) - hane ageru
(verb) – Un 'hane' de tip special. A în diagramă.

[image: image8]
Nu se precizează ce este acel special.

Hane-dashi - Hane în exterior, este una din definiţii dar care nu prea spune nimic clar, ba chiar contrazice traducerea engleză a proverbului: La o keima tsuke, răspunde cu un hane dashi, adică hane interior, sau “hane prin” Acum că s-a creat confuzie completă, privim

diagrama şi pricepem. Hane dashi, este o variantă a lui hane în care o piatră adversă este în zonă pregătită să taie. Această mutare este jucată pentru a obţine ceva avantaj tactic, pentru că strategic este o mutare proastă din moment ce oferă adversarului tăietura ideală.
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Strategic bine ar fi fost hane la A. Alt exemplu:
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Hane-kaeshi - Contra-hane.  Hane jucat ca răspuns la alt hane, Alb 2, şi Negru 2, ca răspuns la 1 în cele două diagrame sînt exemple.
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În următoarea diagramă este altă posibilitate, Negru A şi Alb B.
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Hane kiri - hane şi apoi tăietură

(încrucişată).
Hane-komi - Hane între două pietre. Mutare care plasează un hane între două piese adverse. Combinaţie între hane şi warikomi. 2 în diagramă.
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Hane nobi - Combinaţie de un  hane şi o extindere (de la piatra hane).
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Hanetsugi -  Hane tsugi - combinaţie de un  hane şi o conexiune. 
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În diagrame 1 hane şi 3 conectează.
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Hane-tsuki - Atac la burtă. Termen insuficient explicat, găsit doar în una din cele 4 surse. Am copiat explicaţia ca atare. În plus văd că harazuke este definit tot ca atac la burtă, dar din diagramele aferente nu se vede că ar fi și vreun hane. 
Shita-hane - Hane dedesubt. Idem, dar noţiunea pare mai evidentă.

Hangan - Jumătate de ochi. Ochi potenţial în gote. Loc unde poate fi făcut un ochi în gote.

Hanguk Kiwon - Asociaţia Coreană de

Go.

Han-ko - Literal, jumătate de ko. Ko în care se luptă doar pentru un punct. Valorează jumătate de punct în sensul că este nevoie de o mutare pentru captură, şi o mutare pentru conectare, deci punctul obţinut se împarte la cele două mutări folosite.Valorează un punct la numărătoare deiri, şi o treime de punct la numărătoare miai.

Han-moku - Jumătate de punct.

Hanmoku-shobu - Partidă decisă la jumătate de punct.

Hansen - Imparul ia negru. Impar - Negru. Se spune cînd se aleg culorile. Vezi nigiri, compară cu kisu-sen.

Hara-zuke - Harazuke - Hara tsuke - Definit şi ca atac la burtă. Dar deşi evident poate fi luat şi ca atac, restul dicţionarelor îl definesc drept ataşament la burtă.

[image: image18]
Trei exemple în diagrame. Este evidentă noţiunea dacă vedem piatra de deasupra ca fiind capul. Atacul la burtă poate fi foarte eficient pentru a trăi, conecta, captura, izola sau penetra.
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În ultima diagramă, poziţia îi poate crea albului dorinţa de a muta la A sau B, ambele putînd fi puncte vitale. 
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Dar chestia interesantă a

mutării 1, este că îi ia negrului o libertate, şi transformă cele

două puncte vitale A şi B în miai, permiţînd albului să îl ocupe pe cel lăsat de negru. În situaţiile în care ambele puncte sînt utile, mutarea este un puternic tesuji.

Hasami (mutare cleşte) - O mutare care nu mai permite extensia pe nici o parte a adversarului, împiedicîndu-l să îşi facă o bază ideală. (vezi basami)
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Hasami-kaeshi - Un cleşte jucat ca răspuns la alt cleşte. Contra cleşte.
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Alb 2 în diagramă presează piatra neagră marcată contra pietrei albe marcată.

Hasami-tsuke - Atașament-cleşte. Mutare care prinde în cleşte în contact.
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Hashiri - Literal a fugi. A pătrunde sub poziţia adversarului, cu o mutare  keima, săritura calului. Identic cu suberi.
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Hataraku - Eficienţă. Colaborare între piese. Este foarte important ca pietrele să conlucreze. Fiecare piatră plasată trebuie nu numai să fie eficientă, dar trebuie avută grijă ca pietrele deja plasate pe tablă, să conlucreze cu noua piesă plasată.

Haya-go - Partidă rapidă. Partidă jucată intr-un timp scurt. Bliţ.

Haya-iki - A face viaţă rapid.

Hazama: O definiţie prezintă scurt noţiunea ca fiind punct de echilibru (presupun că e o greșeală), iar alta spune că este deschiderea lăsată de o extindere diagonală peste un punct, numită hazama tobi.

Hazama-tobi - Aici toată lumea e de acord. Săritura la distanţă de o intersecţie pe diagonală. Identic cu chikiri tobi. Are un defect evident permiţînd adversarului să separe cele două piese dar poate fi o mutare puternică în anumite circumstanţe. Mai este numită şi mutarea/săritura/pasul elefantului, pentru că în şahul chinezesc elefantul se mută în acest mod.
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Hazusu - Termen rar întîlnit, tradus probabil nefericit ca ferire sau retragere, aşa că ma voi limita la a prezenta diagrama. După Negru 1, alb 2 este hazusu. Albul preferă să cedeze negrului ceva teren, decît să facă evidenta dar greoaia extensie la A, sau hane la B, care l-ar invita pe Negru să joace C.
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Hebo - Neîndemînatec. Folosit in expresii precum hebo go, joc de începător. La fel ca heta. Cîrpăceală.

Hebokosumi - Diagonala pămpălăului, se referă la o mutare diagonală ineficientă precum în diagramă unde o împingere la A, sau o săritură ar fi fost mai bine. Evident, piesele nu pot fi tăiate, dar pot sfîrşi ca un triunghi gol, pot fi ţinta unui atekomi, pot suferi din lipsa de libertăţi, se mişcă prea încet, sau pur şi simplu mutarea e lipsită de vigoare.
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Hebo suji - Stil prost.

Hekomi - Scobitură. Negru 1 în cele două diagrame este singura cale a negrului de a trăi.
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Hen - Margine, latură a unei table de

Go,  uhen-dreapta, sahen-stînga, johen- sus, şi kahen-jos.

Henka - Variantă.

Heta - Neîndemînatec, slab. Se referă la o mutare slabă sau un jucător slab. La fel ca hebo.

Hijo shudan - Măsură urgentă.

Hiki - Retragere. În diagrame, 1 e mutare de retragere către piatra marcată.
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Hikkuri-kaeshi - hikuri kaeshi -

Una din definiţii ar fi secvenţă auto-

reversibilă. dar care nu prea înţeleg ce vrea să spună.  Mai precis ar fi inversare, sau manevră de rotire. Literal, răsturnare. Secvenţa din diagramă este cunoscută ca hikkuri-kaeshi joseki. Începînd cu 1 în stînga, albul îşi roteşte piesele obţinînd o poziţie în dreapta. 
8 la 1.
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Hikui - Jos, scund.

Hiraki - Extensie pe linia a 3-a sau a 4- a, sărind peste cel puţin un punct. Literal, deschidere. Exemple în diagramă. 
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Negru 1 şi 11 şi alb 4, sînt

extensii peste 2 spaţii, niken-biraki, alb 8 ikken-biraki, extensie peste un punct,

Alb 6 sangen-biraki, extensie peste 3 puncte, negru 3, este o extensie peste patru puncte și negru 5 o extensie peste cinci puncte, ambele de la piatra din dreapta sus.
Hiraki zume - Extensie dar în acelaşi timp şi mutare ce se opune unei pietre adverse.
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Hiroi - Vast. Pe scară largă. 
Hisei - A fi în urmă în partidă. 
Hisso no pointo - hissoten - Punct

cheie.

Honinbo - La origine, numele unei pagode localizată în campusul templului Jakkoji din Kyoto, ulterior folosit ca nume moştenit de liderul uneia din cele patru şcoli de Go din perioada Edo, în prezent un titlu obţinut de învingătorul unui turneu sponsorizat de un ziar japonez.

Hon-ko - Ko real, direct. Ko ce poate fi închis după ignorarea unei ameninţări adversare, în contrast cu koul dublu, koul în mai mulţi paşi sau ko multiplu. Compară cu yose-ko, nidan-ko, etc

Honsen - Turneu japonez de selecţionare a jucătorilor profesionişti.

Honsuji - Stil corect. O mutare tactică corectă.

Honte - Mutarea adecvată într-o anumită situaţie, deşi poate părea lentă. O mutare solidă care lasă slăbiciuni puţine în urmă, sau chiar deloc. Deşi poate părea pasivă sau defensivă, nu este deloc pasivă sau pur defensivă. De fapt dacă o mutare nu conţine un scop, sau o ameninţare, nu este honte. Opusul lui honte este zocushu, sau usote.

Horikomi - hori komi -  Piatră jucată special cu intenţia de a fi sacrificată, în scopul reducerii libertăţilor unui grup

advers, sau falsificarea de ochi. Pentru exemple vezi 'oi otoshi' sau 'uttegaeshi')

Hoshi - Puncte stea.  Oricare din cele 9 puncte de pe tablă marcate cu un punct şi pe care se plasează pietrele de handicap. Intersecţiile 4X4, 10X4 şi centrul.

Hoshi-shita - Sub unul din cele 8 hoshi de pe laturi. Una din surse se referă doar la punctul 3X10.

Hoshi-waki - hoshi-yoko - Lîngă un punct hoshi, 4X9, 4X11.

Hosoi go - O partidă cu multe grupuri, şi o mulţime de situaţii complicate răspîndite pe toată tabla.

Houkou -  Termen nesigur, pare a fi direcţie.
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