
A KGS felület bemutatása 
Ajánlás: 

A KGS egy kulturált szerver azok számára, akik interneten keresztül is szeretnének egymással játszani. 

A következőkben azok számára nyújtunk segítséget, akik még nem ismerik ezt a lehetőséget. 

Első lépések: 

www.gokgs.com Nem csábulunk el mindjárt és nem kattin-

tunk egyből a "játék azonnal" gombra. Legalább is ajánlott 

először a kliens és az SGF szerkesztő letöltése (a „Játék 

azonnal” szöveg alatt – „For Windows”, vagy a másik kettő) 

Az SGF az a formátum, amiben el lehet menteni a partikat, 

majd a szerkesztővel vissza lehet nézni, vagy a segítségével 

akár bemutatókat is létre lehet hozni. A kliens megkönnyíti 

a bejelentkezést is. A letöltéshez érdemes a „CGoban a 

"Java Web Start" segítségével” -t használni (akár most is 

kipróbálhatod) Ha sikerrel jártál, akkor megjelenik egy 

"CGoban 3" feliratú ablak, illetve egy ikon az asztalon 

(monitor) nagy "K" betűvel. Erre kattintva jelenik meg a 

„CGoban 3” feliratú főablak (2. ábra). Ennek segítségével a 

későbbiekben könnyedén be tudsz jelentkezni a szerverre. 

Regisztráció: 

Először vendégként kell belépned (kattintás a „Játék a 

KGS-en” gombra) erre a vendégszerető szerverre egy 

azonosító megadásával. Későbbiekben ezzel a névvel 

fogsz szerepelni a szerveren, tehát meggondolandó, hogy 

a "görény" nevet válassza-e az ember. Jelszót nem kell 

megadni. 

Belépés után feltárul egy nagyszerű emberekből álló nagyszerű világ. Természetesen te is tagja akarsz lenni en-

nek a világnak, ezért kattints a játékos menüre (3. ábra), s ott megtalálod a regisztráció lehetőségét.  

Ne ijedj meg, nem fognak "lekáderezni". A szerver nem kíváncsi arra, hogy ki vagy és hol laksz, ami nekem 

határozottan szimpatikus volt. 

A regisztráció végén elektronikus levelet kapsz, melyben megkapod a belépéshez szükséges jelszót. Legköze-

lebb ezzel tudsz belépni. (de ezt meg kell tenned egy napon belül.) 

1. ábra 

2. ábra 

3. ábra 

http://www.gokgs.com/
http://files.gokgs.com/javaBin/cgoban.jnlp
http://files.gokgs.com/javaBin/cgoban.jnlp


A regisztrációs ablak további lehetőségei: 

„Titkosítsam az email címet?” - bejelölve a személyes infódat megtekintő játékosok nem fogják látni az 

email címedet. 

„Megjegyzések” - amit ide írsz, az látszani fog a személyes infódban. Például: szeretem a dödöllét és a 

padlizsánpástétomot. 

Későbbiekben bármikor tudod módosítani ezeket az információkat. 

 

Jelszó megváltoztatása: 

A regisztráció végén elektronikus levélben kapott 

jelszóval és a választott játékos névvel lépj be a 

felületre (1. ábra). Most már nem vendégként, ha-

nem az „OK”-val. Szokásosan a magyar szobában 

találod magad. Jobb gombbal kattints a nevedre és 

a megjelenő szürke tábláról válaszd a „infók nézé-

se” lehetőséget (4. ábra). Megjelenik a „Játékos 

infók megadása” ablak, ahol bármikor megváltoz-

tathatod a jelszavadat.  

4. ábra 

Haverok listája: 

A nevedre kattintva jobb gombbal az 

„Infók nézése” alatt (4. ábra) bejelölhe-

ted a „Haver?” lehetőséget. Ekkor a szo-

bában lévők névsorának elejére kerülsz 

egy vonnallal elválasztva . Ezt érdemes 

megtenni az ismerőseid esetében is, pél-

dául a BJG-Gó Klub tagjainál, így legkö-

zelebb egyből látod, ha valaki fent van a 

KGS-en. Minden haver a vonalfölé ke-

rül. (ABC sorrendben)  

A haverok listája a "Játékos" menü alatt 

található (5. ábra). Itt megjegyzéseket 

tudsz fűzni a kiválasztott nevekhez a 

könnyebb beazonosítás végett. 

Másik lehetőség: a „hozzáad” sorba te 

magad írod be a játékos nevét (például a 

BJG-Bó Klub tagjainak nevét a weby-

web.bjg.hu oldalról) A játékosnév beírá-

sa után kattints a „Megjegyzések” sorra 

és ott nyomj „enter”-t. Persze ha akarsz, 

az „Enter” előtt írhatsz megjegyzést is. 

5. ábra 



A szobákról: 

A KGS közössége bejelentkezés után szobákra oszlik szét, melyek többsége a nemzetek nevével van felcím-

kézve, így van "Hungarian Room" is. A szobák közt szabadon járkálhatsz a "szobák" menüpont segítségével, 

sőt a virtuális valóságnak köszönhetően egyszerre több szobában is lehetsz. Ha már próbálkozásaid során 1120 

szobába beléptél, s ez már neked is sok egy kicsit, akkor egyszerűen a nem kívánt szobákat "X"-eld le. Később 

bármikor beléphetsz újra (...meg újra). 

Egy problémamegoldás: hogy lépjünk be újra, ha véletlenül le”X”-eljük a magyar szobát („Hungarian 

Room”), mivel akkor eltűnik a bejelentkező képről? (6. ábra) 

6. ábra 

Megjegyzés: 

Az „Aktív partik” és a „Kihívások” 

fül csak akkor látható, ha a 

„Szobák” menüben a „Kihívások” és 

az „Aktív partik” lehetőségek be 

vannak jelölve. (7. ábra) 

A további oldalakon ezekről is ta-

lálsz majd leírást. 

Belépés újra a magyar szobába (7. ábra): „Szobák” menü - „Szobák nevei” (kattintás). Az új ablakban: 

„Főszobák” - „Hungarian Room” - „Belépés” (ablak alján) 

7. ábra 



Játék kezdeményezése: 

A szobád falán, jobban mondva minden szoba jobb felső sarkában található egy "Új pati" gomb. Kattintás 

(8. ábra). Megjelenikegy szürke hátterű ablak. Mindjárt felülről az első fehér mezőbe írhatsz üzenetet 

azok számára, akik kacsalódnak a kihívásoddal. Például megnevezheted azt, akivel szeretnél játszani, 

vagy például 8 

danosok és 25 

kjusok kiméljenek 

(ezek jelentéséről 

később). Ilyen kész 

kihívásokat lát-

hatsz a szoba má-

sik oldalán lévő 

"Kihívások" fülre 

kattintva (9. ábra). 

Itt mások által 

kezedeményezett 

kihívásokra lehet 

bejelentkezni. 

Eggyel lejjebb lépve a legördülő listából kiválaszthatod a 

parti jellegét. Egyelőre kezdőként csak kettőre érdemes 

figyelni: "Minősített" - a parti eredményét beszámítja a 

minősítésedbe (játékerő). Ez látható a játékosok neve utá-

ni zárójelben, ha nem tiltották le az egyéni beállításoknál. 

A játékerő időbeli változását is megnézheted a személyes 

infóknál az "Erőgrafikon" fülre kattintva. A "Szabad" le-

hetőséget választva nem számítja bele a minősítésedbe. 

A legördülő listával egy sorban a "Privát?" bejelölése nem 

engedi meg a kibicelést, egyébként bárki belenézhet a 

partiba és megjegyzést is fűzhet hozzá (lásd alább - 

„Aktív partik” fül), de ezt te és az ellenfeled csak a parti 

befejezése után tudjátok elolvasni, hogy játék közben ne 

zavarjon. 

   A "?" jelek: Ezeket akkor állíthatod, ha valaki bejelent-

kezett a partira. Be tudod állítani, hogy ki legyen a feketé-

vel, illetve a fehérrel. 

Időmérés módja: a 

„byo-yomi” lehetőség 

főidőből áll, ami fo-

lyamatosan pereg 

visszafele, amíg nem 

rakod le a következő 

követ. A köved lera-

kása után az ellenfeld 

ideje fogy. A főidő 

elfogyása után be le-

het állítani, hogy 

mennyit gondolkodhattok egy lépésen (Byo-Yomi idő). A „Byo-yomi periódusok”-kal meg lehet adni, 

hogy hányszor futhatsz ki az időből. Ha az utolsó lehetőséged is elfogyott, akkor elvesztetted a játszmát. 

Akkor is, ha nyerésre állsz. A többivel itt most nem foglalkozunk. 

Szabályok: a lista négy félét tartalmaz. Mindegyiknek a lényege a fogoly- és területszerzés. Ebbe kezdő-

ként ne bonyolódjunk bele. Legyen a „Japán” 

8. ábra 

9. ábra 



Táblaméret: a számok a vízszintesen, illetve függőlegesen egymás mellett lévő életpontokat jelentik. Legna-

gyobb, felnőtt versenyek táblamérete a 19-es. 

Előnykő (handicap): a játékerő ellensúlyozása. A KGS az utolsó félév minősített játékai alapján kiszámolja a 

játékerőnket. Ez látható a nevünk mögött zárójelben. A gyengébb játékos van a feketével és annyi előnykövet 

kap, amennyi a szintkülönbség a két játékos között. Ezt nem kötelező beállítani, megállapodás kérdése. Az 

előnykövet mindig a fekete kapja, mivel ő kezd. 

Kihívások elfogadása 

Mások által kezedeményezet partikra magunk is bejelentkezhetünk. 

Az előbb már említett „Kihívások” fülre kattintva lehet megtekinte-

ni az aktuális listát a kihívásokról (9. ábra)  

 

Értelmezzük a 9. ábrán látható legalsó sort: 

„English Game Room” - a szoba neve, ahhonnan kezdeményezték 

az új partit. Az új partik abban a szobában is látszanak, ahonnan 

kezdeményezték.  

„M” - a parti jellege minősített,vagyis eredménye beleszámít a játé-

kosok minősítésébe (félévig visszamenőleg őrzi meg a KGS a parti-

kat). 

„donn [4k] - a játékos neve és ereje. A kezdők 30k-ról indulnak. 

„19x19” a tábla mérete. 

 

Rákattintva a számunkra szimpatikus kihívásra a 10. ábrán látható 

ablak jelenik meg. Rákattintással még nem fogadtuk el a kihívást.  

A megjelenő ablakban még „alkudozhatunk”. Azokat a paramétere-

ket változtathatjuk meg, amelyek nem halványak. Az ablak alján 

szövegez üzenetváltásra is van lehetőség. Az „OK”-ra kattintva je-

lezzük a szándékunka a kihivó felé, hogy elfogadtuk a kihívást a 

javasolt változtatásokkal (nem kötelező változtatni). A kihívó vagy 

elfogadja és indulhat a parti, vagy elutasíthatja, mert valami miatt 

nem tetszünk neki. 

10. ábra 

"Aktív partik" fül (9. ábra): 

Itt találhatók azok a partik, melyek élőben zajlanak. Lehet kibicelni, magyarázni, okoskodni. Annak ellenére, 

hogy élőben történnek az események, vissza lehet tekerni az elejére, egy-egy szituációt kielemezni ("opciók" - 

"külön megnézem"). Ha tetszet, el tudod menteni és az "SGF fájl szerkesztése"-vel (lásd első lépéseknél) ké-

sőbb vissza is tudod nézni. 

Minden sor egy jelenleg zajló játékot jelent.  

Milyen információk olvashatók ki egy játékról? az alábbiakban az aláhúzott játék adatait értelmezzük: 

 
Computer Go: a szoba nevét jelenti, amelyikben zajlik a játék 

M: a játék minősített, tehát beleszámít a játékosok erejének kiszámításába. („F” lenne, ha szabad, azaz nem 

számítana bele) 

DCNN1d01: a fehér kövekkel játszó neve 

[1d] : játékerő (a minősített partik alapján számolt) 

Rukis : a fekete kövekkel játszó neve 

[2k] : játékerő 

19 x 19 : táblaméret 

H2 : előnykő (handicap) – ebben a játékban a fekete két előnykövet kapott. 

283. lép. : a játék a 283. lépésnél tart. 

Ob 0 : jelenleg hányan nézik a játékot (itt most senki) 



Egy játék menete 

Ehhez az állapothoz két féle módon juthatsz el: 

vagy bejelentkeztél egy kihívásra és a kihívást 

kezdeményező ezt elfogadta, vagy magad kezde-

ményeztél egy partit és valaki bejelentkezett. A 

játék a 11. ábrén látható ablakban zajlik, amely-

nek a tábla részét ez a szöveg most eltakarja.  

A tábla mellett látható dolgokról: 

A jobb oldalt alul a játékosok a parti alatt vált-

hatnak egymással üzenetet. Mindjárt a játék ele-

jén illik egymást üdvözölni. Érdemes olyan kom-

munikációs formát választani, amit általában 

mindenki ért. Lehet, hogy a „cső!” kifejezést 

nem mindenkiérti. 

Felfelé haladva látszik a két játékos neve, illetve 

az a kép, amit magukról, vagy magukkal kapcso-

latban feltöltöttek a „Játékos” menü alatt. 

(„Képküldés” - 12. ábra) Nevek alatt látszanak 

11. ábra 

majd a foglyok száma, amit a parti alatt ejtesz, illetve 

alatta az idő, ami rendelkezésedre áll. (a játék beállításá-

nál lett meghatározva). 

Haladjunk tovább felfelé!  

Mi történik akkor, ha megnyomjuk a „Bezárás” gombot? 

Előfordulhat, hogy valamilyen ok miatt félbe kell hagyni 

a partit (például megtudtad, hogy holnap témazáró lesz 

kémiából és még nem készültél semmit). Az üzenetvál-

tás megtörtént az ellenfeleddel és kölcsönösen bezárjá-

tok a partit, ami a halasztottak közé kerül. Innen újra 

meg lehet nyitni a partitde folytatni csak akkor tudjátok, 

ha az ellenfeled ugyan ezt megtette ugyanabbban az idő-

ben. 

A „Feladás” gomb: ha már nagyon elnézted és nem látsz esélyt a parti megfordításához, akkor használjuk, 

elimerve ellenfelünk győelmét. 

A „Visszavétel” gomb: előfordul, hogy véletlenül nem oda raktál követ, ahova szerettél volna (rossz kattin-

tás az egérrel), és ezt lépést szeretnéd visszakérni. Az ellenfeled jóindulatán múlik, hogy visszadja-e. 

A „Passz” gomb: lépés kihagyása, amikor már nem látod értelmét további kő lerakásának. Ha ellenfeled nem 

követi a példádat és rak követ, neked újra döntened kell, hogy folytatod a játékot, azaz raksz követ, vagy újra 

12. ábra 

13. ábra 



passzolsz. A játéknak akkor van vége, ha közvetlen egymás után passzoltok. A KGS kiszámolja az eredményt 

és egy villogó szöveg figyelmeztet arra, hogy kattints a „Befejezve” gombra. Ha mind a kettemn megtettétek, 

akkor megjelenik az eredmény egy üzenő táblán és mögötte a tábla képe is megváltozik (14. ábra) 

14. ábra 
A kis fehér-, illetve fekete pöttyök a játékosok terület-

pontjait jelentik. Az áttetszővé vált kövek nem élők, 

fogolynak számítanak. 

A 14. ábrán a „W + 26,5” jelentése: fehér győzött 26-

,5 ponttal. A fél pont a kominak köszönhető (lásd já-

ték beállításoknál) 

A parti az „Opciók” - „Lemezre mentés” lehetőségé-

vel sgf formátumban elmenthető. Később az sgf fájl 

szerlesztővel (lásd 1. oldal)visszanézhető, elemezhe-

tő. 

Üzenet küldése: 

"Játékos" menü és „Üzenet hagyása” (15. ábra). Belé-

péskor a játékosoknak kilistázódnak az üzenetei. El-

döntheti, hogy meghagyja vagy törli őket. 

15. ábra 

A játékerőről:  

Aki megtanulja a szabályokat az 30 kyu (ejtsd kju, tanulót jelent) – ról indul. Minél erősebb lesz, 

annál jobban halad felfelé a ranglistán. Az 1 kyu elérése után jön a „dan” kategória, ami az 1 

dannal kezdődik és halad felfelé (szám szerint is növekszik). Vannak profi játékosok, erejüket 

„profi danban” mérik (p). Nálunk, Magyarországon 2018-ban 1 profi játékos van, Kőszegi Diána 

(2008-ban szerezte) 


