Kabe - Un zid. 
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Kabe-zeme  - Atac asupra unui zid opus. 
Kabuseru - A acoperi. La fel ca boshi. 
Kachi - A cîştiga.

Kachikiru - A cîştiga o partidă deja

[image: image37.png]


cîştigată.

Kachi-make - A cîştiga sau a pierde.

Kachinuki-sen - Turneu de tipul cîştigă şi continuă, în care între două echipe se joacă doar o partidă la un moment dat, şi cîştigătorul  rămîne la 2masă. Învinsul este înlocuit de următorul din echipa sa.

Kado - Punct diagonal deasupra  sau sub o piatră opusă.

Kado -  Unghi, colţ.

Kadoban - Partidă care pierdută va

termina meciul, sau se va trece la un număr diferit de pietre handicap. Literal partidă de cotitură, decisivă.

Kageme -  Ochi fals. Altă sursă scrie Kagame. Deci ori sînt variante ale lui kake- me, ori greşeli de tipar.
Kahen - Partea inferioară a tablei.

Kaisho - Victorie lejeră.

Kakae - Strînsoare. O mutare care dă atari unei singure piese adverse.
Kakari sau gakari – O mutare de apropiere ce atacă o singură piatră adversă dintr-un colţ. 

În diagrame punctele A-D sînt punctele uzuale de apropiere de o piatră în 4X4, sau 3X4. [image: image2.png](S
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Kakarippanashi - Termen adăugat cu semnul întrebării. Posibil să însemne kakari fără continuare. 
Kake - A împinge în jos,   presa. Literal, a acoperi. 1 în diagramă este un exemplu.

[image: image4]
Kake-go - Partidă cu  miză, (ce se joacă pentru premiu)

Kake-me - Ochi fals. Libertate interioară, dar care nu funcţionează ca ochi pentru că una sau mai multe piese vor putea fi puse în atari.
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Kake-tsugi - Conexiune diagonală. Literal, conexiune atîrnată.
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Mai este numită şi gură de tigru, sau conexiunea tigru, sau conexiune deschisă. Putînd fi atacată este considerată conexiune vulnerabilă.
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Kake-me iki - A trăi cu un ochi fals.

Kakugen - Proverb. Privind Goul, este un proverb care exprimă un principiu strategic sau tactic.

Kakutei ji - Teritoriu sigur 100%.

Kamae - Poziţie. Literal, structură. Altă sursă precizează că e vorba de formă globală/la nivel mai extins, exemplu sanrensei, sau un shimari şi o extensie.

Kamaeru - A face poziţie. A apăra împotriva unui eventual atac sau invazie.

Kame no ko - Forma pietrelor ce au capturat două pietre adverse.


[image: image7]
Carapace de broască ţestoasă. În diagramă prima poziţie este carapace de broască. A doua nu mai este datorită pietrelor marcate, acelaşi lucru dacă sînt prezente piese negre în punctele a sau b. Este considerată ca fiind o poziţie foarte avantajoasă şi este evaluată la 60 de puncte. În diagrama a doua este indicată o secvenţă care produce această poziţie.


[image: image8]
Cu extensia 8 este numită carapace de ţestoasă cu coadă.
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Kame no ko no shippo tsuki - Carapace de ţestoasă cu coadă.

Kami tori - Mutare ce capturează dar produce şi altă pagubă. În diagramă, 1 Alb capturează o piesă dar slăbeşte şi poziţia negrului.


[image: image10]
Kamo - Adversar ce nu crează probleme.
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Literal raţă.

Kaname ishi - Pietre cheie. Pietre tăietoare.

Kanchaku - Mutare reţinută. Opus noţiunii de mutare exagerată.

Kanetsugi - Mutare care apără contra a două tăieturi. În diagramă, 1 apără contra tăieturii de la a, dar şi eventualei tăieturi la d, dacă albul mută b, şi negrul închide la c.

[image: image11]
Kannon-biraki - Formaţia fluture. Literal

uşă dublă, uşă franţuzească. Exemplu în diagramă, dar de regulă nu este o poziţie bună pentru că albul poate invada în A, şi trăi.


[image: image12]
Kanpai - Înfrîngere completă. Înfrîngere zdrobitoare.

Kanroku-gachi - Victorie previzibilă a unui jucător de rang superior.

Kansai Ki-in - Asociaţia de Go a Japoniei de vest, corporaţie cu baze în Nagoya şi Osaka, cu peste 100 de profesionişti activi.

Kansho - Victorie completă. A cîştiga convingător. Altă versiune, a admira artă. Plăcerea provocată de urmărirea unei partide frumoase.

Kanso - Analiza partidei după încheierea acesteia, post mortem.

Karai - Strîns, orientat teritorial. fără compromisuri. Literal, iute, cu sensul de condimentat. Conservativ, referitor la ranguri. Altă versiune, mutare precisă. (aji- karai, poziţie care nu conţine aji)

Karami -  Separare. Atac dublu. Desparte şi cucereşte. A ataca două sau mai multe grupuri în acelaşi timp. Secvenţa din

[image: image40.png]Created with

@ nitro™ professional

donnlosd the fee sl anin st nitvop com professions!



diagramă este un exemplu. Negru 1 atacă ambele grupuri, de jos şi de sus. După încheierea secvenţei cu 11, cele trei piese albe marcate vor avea dificultăţi în a face doi ochi.

Karui - Uşor, flexibil. O singură mutare folositoare pentru o formă flexibilă.
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Karui ishi - Pietre uşoare. Pietre cu o formă uşoară, flexibilă, care pot fi apărate fără probleme, sau piese care şi-au îndeplinit misiunea şi pot fi abandonate fără urmări negative. Cele trei pietre

marcate din diagramă sînt un exemplu. Sînt pietre uşoare pentru că adversarul deja a

răspuns la ele mutînd în teritoriu. Compară cu omoi ishi.

Karui katachi - Formă flexibilă.

Kasu-ishi - Piese neimportante. Literal piese gunoi. Exemplu în diagramă,
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cele trei piese albe  sînt piese gunoi, şi dacă negrul decide să le taie cu 3, albul le abandonează şi îşi face un puternic zid în exterior folosindu-se de ele.

Kata - Umărul unei pietre, punct diagonal deasupra unei piese.

Negru 1, şi A sînt kata pentru piesa albă

din diagramă. Altă semnificaţie ar fi formă. model.
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Katachi -  Formă a pietrelor, de regulă sugerînd forma corectă. Altă formulare, calitate a unui grup de piese de aceeaşi culoare, calitate ce poate fi influenţată de piesele adverse.

Kata meru - A întări, a face o poziţie solidă.

Kata-sente -  Sente unilateral.  Poziţie  în care numai o parte poate juca în sente.

Kata-tsugi - O conexiune solidă. 1 în diagramă

conectează solid cele două pietre marcate.

Compară cu kake-tsugi, şi keima-tsugi.


[image: image15]
Kata-tsuki - (lovitură la umăr): O mutare pe diagonala pietrei adversarului, atac de deasupra la umărul unei pietre inamice. Piesa albă  în diagramă este un exemplu.

[image: image16]
Katsura - Varianta japoneză a arborelui lui

Iuda, creşte în Hokkaido, în nordul

Japoniei, lemnul său fiind unul din cele mai folosite în fabricarea de table de Go.
Kattarui - Lipsit de energie, moale, copt doar pe jumătate.

Katte-yomi - Analiză optimistă, confundarea dorinţelor cu realitatea.

Kawari -  Compensaţie.

Kaya - Torreya nucifera, nucşoara japoneză, creşte preponderent în sudvestul Japoniei şi este folosit pentru confecţionarea gobanurilor de calitate superioară.

Keima -  Extensie în forma mutării calului din şah. În diagramă 1, este mutarea calului mică, kogeima, în raport cu piatra marcată, iar 3, este ogeima, mutarea calului mare.


[image: image17]
Keima-gake - Mutarea calului jucată diagonal deasupra unei pietre inamice vezi diagrama.


[image: image18]
Keima-kakari - Sau keima gakari, apropiere de o piesă inamică (din 3X4) sub formă săriturii calului.

[image: image19]
Keima no fundoshi - Termen împrumutat din shogi, care se referă la o keima cu dublă ameninţare. Negru 1 în diagramă este un exemplu clasic. Permite negrului să taie la A sau B. Literal , chiloţii mutării calului.


[image: image20]
Keima-tobi - Mutare de extindere către centru folosind keima.

[image: image21]
Keima-tsugi – Conexiune folosind keima.  În diagramă  negru 1 protejează punctul

de tăiere A.


[image: image22]
Keima-watari - Conexiune la marginea tablei folosind keima. Altă sursă spune că e vorba de conectarea a două grupuri de piese, ex în diagramă.

[image: image23]
Keisei - Starea jocului, cine cîştigă, şi cu cît.

Keisei fumei - Poziţie în care este neclar cine are conducerea. Poziţie prea strînsă pentru a da un pronostic.

Keisei handan - Analiză poziţională, Evaluarea stării jocului, estimarea echilibrului teritorial.

Keise wo sokoneru - A rămîne în urmă, literal a îşi ruina poziţia.

Kenka-komoku - Poziţie de deschidere, în care jucătorii ocupă punctele 3X4 opuse, de exemplu negru 3X4, şi alb 17X4. compară cu mukai-komoku.

Kenri - Termen adăugat cu semnul întrebării, explicat ca drept. Şi în japoneză are această semnificaţie, mai precis privilegiu. Dar nu văd care ar fi privilegiul relativ la Go.

Kento - Intuiţie. Estimarea celei mai bune căi de joc atunci cînd poziţia este prea complexă pentru a putea fi analizată complet.

Keshi - Eliminare, anulare. Reducere a teritoriului jucînd de deasupra. Literal răzuire.
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În diagramă negru porneşte să schiţeze un teritoriu imens în sfertul din dreapta sus. Alb 1 este un exemplu de keshi pentru că limitează posibilităţile de extindere a teritoriului negru.

Ki - Vechiul nume a Goului.

Kiai - Spirit de luptă, sfidare cu sens pozitiv.

Kiai gaki - A avea un kiai superior, a cîştiga la kiai.

Kiai make - Kiai inferior

Kibin - Rapid, agil, la timp.

Kibishii - Sever, (cu sensul de fără compromisuri).

Kido - Calea (spiritul) Goului.

Kifu - O partidă notată, sau manual de Go în sensul clasic.

Kifu - Stil de joc.

Ki-in - Asociaţie de Go.

Kikasare - A fi forţat. Opusul lui kikashi.

Kikashi - Mutare care nu poate fi ignorată, şi care aduce un avantaj, chiar dacă nu are o urmare imediat. Un exemplu în diagramă. Negru 1 îl obligă pa Alb  să răspundă la 2,

şi secvenţa îl avantajează pe Negru.
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Altă variantă:  O mutare care forţează, de obicei făcută în afara cursului jocului. Adesea i se răspunde, iar după aceea este ignorată, pentru a fi folosită mai tîrziu în partidă. Noţiunea de kikashi este foarte subtilă. Kikashi este sente, dar nu orice sente este kikashi. O mutare este kikashi atunci cînd aduce mai mult profit celui ce a efectuat-o, comparativ cu profitul adus de răspunsul la kikashi pentru adversar. Deseori profitul măsurîndu-se în fracţiuni de punct. Profesioniştii devin foarte sensibili în ceea ce priveşte kikashi, şi în analizele post mortem, a decide dacă o mutare este sau nu kikashi devine deseori subiectul unei dezbateri.

Kiki - Ameninţare. Punct în care un jucător poate muta în sente, sau care pregăteşte alte ameninţări. (Kiki, substantiv, kiku verb. privilegiu unilateral.)
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Alb A este privilegiul albului, pentru ca negrul trebuie să apere la B, după care albul poate viza C sau D.

Kiku - Care urmează să fie sente.

Kimari-te - Mutare evidentă. Sau, mutare care poate decide partida.

Kimeru - A juca o mutare în loc de a o păstra pentru mai tîrziu. Literal, a decide.

Kimete - Mutare care decide partida.

Kimeuchi - A stabiliza, a îngheţa poziţia.

Kinjo-ko - Ameninţări de ko învecinate. Vezi soba-ko.

Kiri - Tăietură. De regulă se foloseşte pentru piese aflate în contact. Alb 1 în diagramă este o tăietură, separînd două piese negre.
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Kiri - Principiile Goului, teoria Goului.

Kiri-chigae - Tăietură în diagonală, în

cruce.           

[image: image27]
Kirikomi - A tăia în interiorul teritoriului inamic, ceea ce normal implică un

sacrificiu.
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Kiri-nobi - Tăiere şi extindere.
-kiri - sufix care semnifică întregire, finalitate, ca în termenii nobikiri, orikiri zomikiri, uchikiri, etc.

Kirin no kubi - Literal, gîtul girafei. O

săritură peste trei spaţii din centrul unui grup de două[image: image45.png]


 piese aflate la un spaţiu distanţă.


[image: image29]
Kiritoru - A separa şi a captura.

Kiroku-gakari - Cel ce notează partida în meciurile de top.

Kiryoku - Tărie de joc.

Kisei - Sfînt al Goului. Variantă a lui

Gosei. Termen dedicat lui Honinbo Dosaku şi Honinbo Shusaku, şi anterior lui Yowa. Acum este numele unui turneu sponsorizat

de presă.

Kishi - Un jucător profesionist de Go sau

Shogi.

Kishu - Mutare diabolică.  Se mai pronunţă onide.

Kishou - Mutare remarcabilă, raritate, dar mai slab decît myoshou. Termenul e prezentat cu semnul întrebării.

Kisu-sen - Impar ia negrul. Impar-negru. Se spune la alegerea culorilor. Vezi şi nigiri, la fel ca han-sen.

Kizu - Defect. Literal rană. Se referă la un defect în poziţia cuiva.

Ko - Poziţie în care se poate captura şi

[image: image46.png]nnnnnnnnnnn




recaptura la nesfîrşit cîte o piesă. Vine din termenul budist kalpa, şi care înseamnă o perioadă extrem de lungă de timp,

eternitate, uneori cuantificată la 187000 ani. Captura imediată este interzisă.

Ko-aji - Posibilitatea de a produce un ko. Situaţie pe tablă care poate duce la un ko.

Kobin - Atac în unghi făcut de deasupra. Literal arsură laterală. Negru 1 în diagramă este un exemplu.
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Kõbin - Momentul potrivit,  a profita de o oportunitate.

Kõbõ - Atac şi apărare. Atac al grupurilor în jocul de mijloc, diferit de atacul pentru a ucide.

Kobore - Bonus. Beneficiu suplimentar. Avantaj obţinut în plus, fără a face un efort dedicat pentru a îl obţine.

Kõ-date - Ameninţare de ko. Mutare  (cu “urmare”) care aduce un avantaj important dacă este ignorată. Este folosită imediat după ce adversarul a capturat în ko, deci îţi este interzis să recapturezi. Adversarul va
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răspunde la ameninţare dacă pierderea e mai mare decît pierderea koului, ceea ce îţi va oferi posibilitatea de recaptura în ko. Dacă adversarul decide să închidă koul, mutarea de kodate va fi urmată de o secvenţă ce va aduce o compensaţie pentru pierderea suferită în ko.

Kõ-date-zukuri - A crea ameninţări de ko pentru a fi folosite într-o luptă de ko ce se prefigurează.

Kõ-bukumi - Ko latent.

Kogeima - O săritură a calului mică.

Kogeima-jimari - Închiderea unui colţ cu un grup de două pietre în formă de keima. Vezi diagrama.
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Kõ-jiman - A avea un avantaj net în materie de ameninţări de ko. Literal ko arogant.

Komakai - Strîns, cu semnificaţia de partidă strînsă.

-komi - Sufix cu semnificaţia a intra în. Exemple horikomi, warikomi.

Komi - Ajustare a scorului prin compensarea albului pentru dezavantajul de a muta al doilea. În funcţie de sistemul de joc între in 5.5 şi 8,5 puncte.

Komidashi - A da komi.

Komi ga denai - A pierde la komi.

Komi-gakari - Partidă cîştigată la komi.

Komi-morai - A primi komi.

Komoku - (punct mic): Oricare dintre intersecţiile 3x4.

Konadare - Josekiul avalanşă mic. Vezi diagrama.[image: image32.png]19
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Ko no toriban - Rîndul la capturarea unui ko.

Kono itte - Singura mutare. În comentarii se întîlneşte această expresie. Înseamnă că în acel punct al partidei este singura mutare

ce poate duce jocul mai departe. Nu este loc pentru preferinţe personale sau stil.

Korigatachi -  Supraconcentrare de piese, implicit o formă ineficientă sau urîtă. Literal formă îngheţată. A fi supraconcentrat este mult mai rău decît îşi poate imagina un începător. Dacă o poziţie este rarefiată, ea poate fi întărită, dar supraconcentrarea este definitivă.

Koryo jikan - Timp de gîndire. Timp suplimentar pe care un jucător îl poate folosi atunci cînd ajunge în byoyomi.sistemul este folosit în turneele de Go rapid. Termenul e insuficient explicat lăsind posibilitatea de a se înţelege că este un timp suplimentar diferit de byoyomi, ce poate fi folosit de jucător la nevoie.

Koshy-tsuke - Ataşament la piept. Negru 1 în diagramă este un exemplu.
(diag78)
Kõshu - Mutare bună.

Kosumi - Mutare în diagonala propriei pietre. Negru 1 în diagramă este un exemplu.

[image: image33]
Kosumi-tsuke -  Un kosumi care este în acelaşi timp tsuke.

Negru 1 în diagramă este un exemplu.
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Kõten - Punct bun. Punct al unei intersecţii.

Ko wo kaisho suru - A încheia o luptă de ko

Koyose - Joc de final tîrziu. Literal joc mic de final.

Kõzai - Ameninţări de ko.

Kufu - Inovaţie. Mutare sau strategie neobişnuită concepută cu scopul de a rezolva o situaţie particulară, sau pentru a obţine avantaj.

Kurai - Termen vechi folosit acum cîteva secole în Japonia pentru influenţă. Azi folosit mai mult în shogi.

Kuro - Negru. Un grup negru.

Kuro-ban - Negrul la mutare. A lua negrul.

Kuro-mochi - Drept comentariu la o partidă. Negrul stă mai bine, aş prefera să joc cu negrul. Compară cu shiro-mochi.

Kuruma no ato-oshi - A împinge din spate. Literal a împinge căruciorul din spate.

1 şi 3 în diagramă sînt un exemplu. De regulă este o strategie ineficientă.
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Kushi-gata - Formă pieptene. Pietrele din diagramă au formă de pieptene şi sînt vii [image: image48.png]


necondiţionat, punctele A şi B fiind complementare.
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Kyodai-genka - Situaţie în care o mutare menită să ajute un grup crează probleme unui grup de aceeaşi culoare. Literal ceartă în familie.

Kyü -  Rang de începător. Scară de
clasificare a jucătorilor începători pornind de la 35 kyü pînă la 1 kyü, cel mai înalt rang înainte de shodan. Diferenţa dintre ranguri este de o piatră. Se zice că pronunţia ar fi "cue".

Kyüba - Punct urgent ce ar trebui ocupat imediat.

Kyüshi-kyoku - Partidă la nouă pietre handicap. Vezi seimoku.

Kyüsho - Punct vital. Punct cheie.
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