Petit lexique franco-Japonais des termes de Go.

Ecriture
japonaise

Lecture
japonaise

Signification

TEX=A

akisankakd

angle vide formé par 3
pierres

Dans le diagramme 1, les
trois pierres forment un
angle vide : le point « a »
est libre.

Dans le diagramme 2, ce
n’est pas le cas puisque
'angle est occupé.

Dia. 1

2Y, 752

atari

Menace de prise
Dans ce diagramme, les
pierres blanches sont en
atarien A, Bet C.

Dans le coin, une pierre g 2

libertés, sur le bord 3
libertés et dans le centre,|4
libertés.

byéyomi

Littéralement lecture des
secondes : temps compté
pour jouer un coup en fin
de partie, lorsque le tempss
principal est épuisé

chlban

Milieu de partie

damé

Point neutre : point
commun, situé entre une
position Noire et une
position Blanche qui n’a
pas de valeur territoriale.
Liberté : point inoccupé

adjacent a une pierre ou uUn

groupe de pierre

BREFEFY

damé-zumari

étouffement

134

dan

Le niveau d’un joueur es
indiqué en Kyd pour les
joueurs moins
expérimentés et en Dan
allant de ¥ Dan ou shodan
a 7™ Dan pour les

! Dans tous les mots japonais, le « u » se proncmicEne un « ou » frangais ; prononcez « akisankako
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Petit lexique franco-Japonais des termes de Go.

amateurs. Pour les
professionnels, les dans
vont de £ Dan a 9™ Dan.
Le titre de 16™ Dan ou
Jadan est un des tournois
important disputé chaque
année au Japon.

ma

fuséki

début de partie

AR

Gan, mé

Eil
Intersection ou groupe
d’intersections entourées
par des pierres de la mén

couleur. Ces intersections

constituent des libertés
intérieures. « a» et « ¢ »
sont des exemples d'ceil
blanc, « b » et « d » d’ceil
noir. « d » est un exemplg
de grand ceil.

B 74

guéta

sabot

La pierre delta capture en
« guéta » la pierre blanch
«a»

go

En japonais, on fait
référence au jeu sous le
terme de « go » Ou « igo
Le caractére « go » est
formé d’un radical
supérieur qui signifie « jel
sur une grille » et du
radical « pierre » placé er
dessous.

\2

|

£

goban

plateau de go

=0

goishi

pierre de go

=5

gokei

bols de go

®F

goté

qui perd l'initiative

INAR

hané

coup diagonal joué au
contact des pierres
ennemies

6 QAN

hasami

pince, tenaille
Pour Noir, les différentes
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Petit lexique franco-Japonais des termes de Go.

tenailles contre la pierre
delta 'empéchent de joug
une extension, par exemg
en « c »,

a « ikken basami »

b « ikken takabasami »
¢ « niken basami »

d « niken takabasami »
e « sangen basami »

f « sangen takabasami »

=

)

)

AR

Honinbd

Titre de Honinbb

hoshi

Un des neufs points
appelés étoile et qui sont
soit au point 4-4 soit au
point 10-4

EER =S

Igo

Autre facon de désigner |
Go : le premier caractéere
signifie « encercler »

4%

—fE ~E

ikken tobi

saut d'un espace

e

insei

apprenti professionnel

=122

ishi no shita

jeu sous les pierres

EE=

jigo

Partie dont le résultat est
€gal : Noir et Blanc ont a
la fin de la partie le méme
nombre de points. Le jigo
est souvent impossible
dans les tournois grace a
komi fractionnaire
(exemple 5,5 points)

Eh

joseki

Séquence équitable
généralement jouée dans
un coin

TE

Judan

Titre de « 10éme dan »

Y, hAhY

kakari

attaque de coin

1B

kaya

Bois précieux dans leque
sont fabriqués les gobang
de luxe.

HEE v4<

keima

Saut de cheval

EnL, FhY

kikashi

Coup forcant la réponse.
Dans cette séquence qui
constitue un jéséki sur le

point 4-5, Blanc a souvent

intérét a forcer I'échange
pour 2. Blanc 1 est un
« kikashi »

[

gy

Kiri

Coupe

4

7~

Kisei

Titre de Kisei,
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Petit lexique franco-Japonais des termes de Go.

littéralement « Saint du jeu
de Go »

Hoam ko kd, mouvement —+ +
« perpétuel » de prise - &
mlykvin@ kodate menace de ko
a= komi Compensation donnée a
Blanc, généralement de 6,5
points a I'’époque actuelle
pour jouer en second
INE komoku point 3-4, un des meilleurs PY
points a occuper au début
de la partie
aOX=S kosumi coup diagonal
.0
Y
=2} kuro Noir
& kyQ Grades allant de 2% a I
kyQ. Apres £ kya, le
grade suivant esfldan
=47 kyGsho Point urgent, vital
gAY EE magarishimoku 4 courbés

Le 4 courbés dans le coin
est une situation
considérée comme morte
dans la regle japonaise
mais ce n’est pas le cas
dans d'autres regles

comme la regle chinoise ou

la regle IGS.
Dans cette situation, Blanc

obtient le 4 courbés dansi|le

coin en jouant en A mais |l
peut le faire quand il le
souhaite car Noir n’a
aucun coup
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Petit lexique franco-Japonais des termes de Go.

BEaD

mannen Ko

Kb a gagner « dix mille
fois »
Situation ou chaque jouel

a besoin de plusieurs coups

(ici 3) pour gagner le ko.
Les deux joueurs n’ont qu
peu d’intérét a déclenche
le k6. Noir ne peut pas
connecter en « a » mais
doit d’abord approcher en
« b ».

Apres avoir gagneé le ko
comme dans le Dia. 2,
Blanc peut obtenir un sek
en « b » ou tenter de
capturer Noir en jouant er
«a»

ur

e

-

Dia. 1.

Dia. 2

B

me

ceil

BR& VAR L

mé ari mé nashi

(il contre pas d'ceil

22PN

Meijin

Titre donné au vainqueur
du tournoi japonais
organisé par le journal
Asahi

Ral

miai

2 points équivalents.
Apres ce joséki bien
connu, les points « a » et
« b » sont dits « miai » cg
si Noir occupe I'un d’eux,
Blanc doit occuper l'autre

LS

moyo

Eesquisse de territoire de

grande taille

D

B Ak

Nihon Kiin

Association
professionnelle de Go
Japonaise.

PrE
VR

nozoki

Coup menacant de coupg
et qui force généralement
la connexion.

Dans ce début de j6seki
d’attaque haute sur le
komoku, Noir décide de
jouer le « nozoki » en 1 q

menace la coupe en « a ».

Blanc peut connecter en
«a»ourésister en « b »
ouen «c»

BEE

okigo

go a handicap

RURE

ponnuki

forme de 4 pierres réalise

be

en capturant une pierre
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Petit lexique franco-Japonais des termes de Go.

ryéko

Double k6

Grace aux deux k6 en « a »

et « b », Noir et blanc
vivent par seki.

Si Noir joue en « a »,

Blanc joue en « b » et
réciproguement.

URAET

sabaki

Développement rapide et
léger

=aw

sanko

Triple k6. En régle

japonaise, comme Blanc et

Noir peuvent indéfiniment
reprendre un des trois kb
la partie est nulle.

ZEE

sanrensei

Formation de 3 hoshi sur le

méme bord

=&, Y

~

sansan

Point 3-3

RiEY

sarusuberi

Glissade du singe

&

seki

Vie mutuelle

Dans cet exemple, le Noir
et le blanc ne peuvent pa

U7

jouer en « a » ou « b » sans

se mettre en prise : la
situation est « seki »

%
s

BHE

semeail

combat

5

sen

Handicap consistant a ne
pas donner de komi a
Blanc

£ F

sente

qui garde l'initiative

Y, YR

shibori

Essorage
Dans cette situation, Noir
initialise le « shibori », qu
permet de sacrifier les
pierres delta pour enferm
compléetement le blanc.

Fam, 1k

shiché

échelle
4T d'apres Noriyuki
Nakayama
La pierre delta ne peut

s’échapper et est capturée.

La forme en zigzag obten
est appelée shichd
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Petit lexique franco-Japonais des termes de Go.

% Y

shimari

Verrou de coin formé de 2
pierres.

Ici, le plus classique des
verrous : kogeima shimar

=

shiro

Blanc

FEX

Shodan

premier dan

=B

takamoku

Point 4-5 ; littéralement
« point haut »

r it
f= 1% 5

takéfu

nceud de bambou

Dans ce début de j6séki sur

le hoshi, Noir forme avec
1,5,7 et 9 une forme appe
« nceud de bambou » Si
blanc essaye de
déconnecter les pierres
noires en « a », Noir joue
en « b » et vice versa.

é

SN B
TYFaD

tetchd

béton : littéralement pilier
en acier. Pierre jouée a
c6té d’'une autre, sans

contact avec I'ennemi, quij

D

rend la position trés solidg

Dans cette position
classique a handicap, les
pierres marquées

d'un carré sont des
« tétchl » a partir des
pierres delta.

Xt

tengen

point central 10-10

FiRE

ténuki

jouer ailleurs en négligeant

de répondre au dernier
coup de l'adversaire

Fi

tésuji

Coup remarquable

RY ~E

tobi

Saut

i, Vi

tsuké

contact ou attachement
Le coup 1 est un « tsuké
par rapport a la pierre
noire.

v

O

tsumégo

vie et mort
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Petit lexique franco-Japonais des termes de Go.

:ToTRL

uttégaéshi

Le coup Blanc 1 capture
les pierres noires. Si Noir
capture en “a”, Blanc
rejoue en 1 et capture 4
pierres : c’est I’
“uttégaéshi” qui signifie
littéralement la “prise en
retour”.

iZY
731)

watari

connexion par en dessou
Le « watari » 1 permet de
relier les pierres noires.

®

yosé

Fin de partie. Partie du jg
ou tous les groupes sont

sécurité et ou I'on joue les

coups permettant d’ajuste
les frontieres des
territoires.

Atay

yosékod

K& a gagner plusieurs fo
Pour Noir, il faut gagner 3
fois le k6 et approcher en
«a», «b»et«c»avant
de pouvoir transformer Ig
situation en k6 simple.
Terminer tout de suite le
k6 en capturant les noirs
« d » est donc souvent pg
intéressant pour Blanc.

BFRS

yosu miru

Sondage de réaction

BF

zokuté

Coup vulgaire
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