Tobb lépésre bontsuk le, hogy pontos legyen! 1. lépés, szlikségem lenne a kdvetkezd
jaték https://de.wikipedia.org/wiki/Das_verruckte_Labyrinth szabalyrendszerére, 1
FORE!

ime a **“Das verriickte Labyrinth” (Ravensburger Labyrinth) tarsasjaték szabalyainak
lépésrél-lépésre bontott, egyszemélyes (1 fére adaptalt) valtozata — elészor a
hivatalos alapjaték szabalyai, majd egy sz6l6 jatékmad javaslat!

1) Hivatalos jatékszabaly — Alapok (2-4 jatékos)

cél:
A labirintusban mozgatod az utvonalakat, hogy eljuss a megadott kincsekhez, majd
végul visszatérj a kiinduldhelyedre.

8 Jaték eldkészitése

1. Tabla és elemek:
a. Jatéktabla: 7x7 mezds labirintus fix és mozgathatd jaratlapokkal.
b. 34 mozgathat¢ jaratlap, 1 extra lap (labirintus mozgatasahoz).
c. 24 kincskartya (titoklap).
d. 4figura kulonb6z6 szinekben.
Labirintus kirakasa:
A mozgathato jaratlapokat véletlenszerlen helyezd a tablara a fix lapok kozé. Egy lap
mindig kimarad — ez lesz az els6 “extra” lap.

Kincsek és figurak:

e Keverd meg a 24 kincskartyat, €és minden jatékosnak oszd szét egyenléen.
e Minden jatékos a sajat sarokmezdjére teszi a figurajat.

(»]) Jatékmenet (fordulénként)

Minden korben két lépést végzel:

1) Labirintus mozgatasa

— Az extra lapot egy nyillal jelolt oldalon betolod.

—Ez az egész sort vagy oszlopot eltolja, és egy masik lap kilokédik a tuloldalon — ez
lesz a kovetkez6 extra lap.

— Nem tolhatod vissza kézvetlenil ugyanazon a helyen, ahol kijott.


https://de.wikipedia.org/wiki/Das_verrückte_Labyrinth

Ha egy figura kerul a kilokott lapra, azt a beszurt lapra helyezed at — ez nem szamit

kalon lépésnek.

2) Figura mozgatasa

— Ezutan a sajat figuraddal haladhatsz akarhany mezét a nyitott utak mentén, amig egy
osszefiiggd utvonal koti 6ssze a kiindulasi pontot és a célt.

— Nem kotelezé elmenni minden célhoz — akar ott is maradhatsz, ahol vagy.

Q@ Célelérése és kincsek
1. Minden kor elején felfeded a legfels6 kincskartyadat — ez a célod.
2. Ha afigurad eléri a palyan azt a mez6t, ahol a kincs szerepel, felfeded a kartyat

és nézed a kovetkezbt.
3. Amikor az 6sszes kincset megtalaltad, vissza kell menned a start mezoére, hogy

megnyerd a jatékot.

@ 2) Sz616 (1 f6) jatékmod — otthoni valtozat
A szabalyok eredetileg 2-4 jatékosra szélnak, de egy m(ikodd szolo verzidt igy épithetsz
fel:

@ Jaték cél (szolo)
A cél az, hogy minden kincset megtalalj és visszatérj a kiinduldmezére
meghatarozott lépésszam alatt.

Sz616 szabalyok

M Kincsek
1. Valogass ki 6-10 kincskartyat a 24-b6l — ez a “sz6l6 kuldetésed”.
2. Ezeket keverd meg, és tedd egy pakliba.

Tipp: tobb kartya » nehezebb; kevesebb kartya > konnyebb.

[3?] Lépésszamlalé (kihivas)
1. Szamold ki a maximalis korok szamat igy:
M-kincsek x 3 +10 (pl. 6 kincs esetén max ~28 kor).
2. Minden koérben 1 labirintus mozgatas + figura mozgatas szamit egy lépésnek.



&4 Forduld

£} Nézd meg a top kartyat > ez a kovetkezd cél.

B3 Tolsd be az extra lapot - alakitsd Ggy a labirintust, hogy elérd a célhoz vezetd utat.
E) Lépj a figuraval » haladj a céliranyaba (a szabalyok szerint).

I3 Ha eléred » felfeded a kincset és nézed a kovetkezét.

B} Addigfolytatod, mig

e minden kincset megtalalsz és
e visszaérsz a start mezére a lépéshataron beliil.

3 Palya Interakcio (sz6lo kihivas)

Hasznalj egy atlagos vagy nehezebb értékelést, példaul:

 Koénnyi: 6 kincs, max 28 kor
« Normal: 8 kincs, max 34 kor
 Nehezebb: 10 kincs, max 40 kor

& Nyertes feltétel (sz619)

Megnyerted a jatékot, ha:

minden kivalasztott kincset begyljtottél, és

a figurad visszaker(lt a kiindulohelyre a maximum lépésszamon beliil.

[2 Tippek a sz616 jatékhoz

Jegyezd fel minden kérben, melyik sor/melyik szamu nyil helyén toltad be a lapot —
igy nem tudsz egybél visszacsinalni egy rossz lépést (a hivatalos korlatozas alapjan sem
engedett).

Ha nem éred el a célt, akkor a legtavolabbi “jo kiinduld” pozicidba lépj, hogy
legkdzelebb konnyebb legyen.

Osszefoglalva:
A Labyrinth normal szabalyai szerint elészor mindig a labirintust toljuk el, majd
mozgatjuk a figurat, hogy elérjlik a jelenlegi célt. Ezt addig ismételjlk, mig minden
kincset meg nem szereztlink és vissza nem érunk a kiindulo helyre.



Ha szeretnéd, segithetek egy papirra nyomtathato szélé szaballyal vagy
célkartyakkalis, hogy konnyebb legyen jatszani!

A cél a kovetkezb lenne, egy LLM(AI) képes legyen, egyedll jatszani a jatékkal,
gondolom elsé korben az alapokrdl kellene épitkezni, ne egybdl 80féle kincskartyat és
mozgathatd lapokat slritsiink bele.

Teljesen jé azirany, amit gondolsz ¢
Ha LLM-mel jatszatnank végig a Labyrinthot, akkor nem a teljes tarsasjatékot kell
azonnal “betanitani”, hanem absztrakcios lépcsékben felépiteni a képességeit.

Most 1. tervezési szintet javaslok: hogyan bontsuk le a jatékot Al-barat alapokra.

@ F6 cél (most még elméleti szinten)
Egy LLM legyen képes:
e allapotot értelmezni (hol vannak utak, figura, cél)
e egyszabalyos lépést kivalasztani
o kovetkezményeket elére gondolni
e iteralni korokrél korre

- Nem ,,nyerni” kell els6re, hanem helyesen jatszani.

2% 1. lépcsd - A jaték minimalis absztrakcidja
Mit dobjunk ki az elején?

X 24 kincskartya
X tobb jatékos
X teljes 7x7 tébla

X minden lapforma egyszerre

~ Ezek kombinatorikus robbanast okoznak.

Mit tartsunk meg minimalisan?
¢ Ajaték magja:

1. Racsos palya
2. Mozgathaté elemek



3. Egyfigura
4. Egycélmezd
5. Determinista szabalyok

$8 Mini-Labyrinth v0.1 (Al-baréat verzid)

[, Palya

e 3x3vagy4x4racs
e Fixméret > kis allapottér

£ Mez6tipusok (kezdetben!)

Csak 2 féle lap:
—  (egyenes)
L (kanyar)

- T-elagazas még NINCS.

Labirintus mozgatdsa — egyszer(sitve

Els6 verzidban:

e X nincs sor-oszlop tolas
. csak 1 lap cserélheté ki egy elére definialt helyen
Példa:

»A jobb fels6 sarok mindig cserélhetd az extra lappal”
Ez meg6rzi a jaték logikajat, de:

e csokkenti a dontések szamat
e LLM-nek értelmezheté6 marad

& Figura mozgatasa
Egyszer(i szabaly:
e afigura1 mezé6t léphet koronként

e csak akkor, ha 6sszefiiggé ut van

= NINCS ,,akarmeddig lépés” még.



@ cél

Els6 korben:
e 1 darab fix célmezé
e nincs kartya

e nincs sorrend
Allapot:

Start » Cél - Vége

(8] Kor struktura (nagyon fontos az LLM miatt)

Minden kor ugyanaz a séma:

Allapot leiras
Lehetséges akciok felsorolasa

w N =

Al valaszt
4. Alapot frissiil
Ez kulcsfontossagu.

@ Allapot reprezentaci6 (LLM-nek emészthetd)

Példa szoveges formaban:

Board:

(0,0): L (0,1): = (0,2): L
(1,0): — (1,1): L (1,2): -
(2,0): L (2,1): = (2,2): ¢

Player at: (0,0)
Goal at: (2,2)
Extra tile: —

~ Ez LLM-kompatibilis, nincs grafika.

@ Al dontési tér (v0.1)
Egy korben az Al max 3-5 opciot lat:

e MOVE_UP
e MOVE_RIGHT



e SWAP TILE
Ez kritikusan fontos, mert:

LLM nem keres bruteforce médon, hanem érvel.

& Nyertes feltétel (kezdetben)
Eléri a célmezét
X nincs idélimit

X nincs pontszadm

A Kovetkezé lépcsdk (csak attekintés)

Ha ez mar stabilan mikodik:

v0.2

e T-elagazas bevezetése
e 1 sortolasa
e tobb cserepont

e b5x5tabla
e tObb célegymas utan

e teljes Labyrinth
e kincskartyak
e optimalizalas (,minél kevesebb kor”)

$8 Fontos kérdés (nem most, csak irany)
Avégén el kell donteni:
e szabaly-alapu agent (LLM csak dont)

e vagy LLM mintvilagmodell (allapot + kovetkezmények)
Ez két nagyon eltér6 architektura.

= Kovetkezd lépés javaslat

Ha szeretnéd, a 2. lépésben meg tudjuk csinalni:



e a Mini-Labyrinth v0.1 teljes formalis szabalyrendszerét

e vagyegy JSON /YAML allapotleirast, amit mar konkrétan etetni lehet egy LLM-
mel

Mondd meg, melyikkel menjiink tovabb

Akkor induljunk a 0-rél, elsd kérben Pythonban, le tudnad kédolni a butitot verziot?
Csak magat a jatékot, nem grafikusan, akar terminalban, vagy barhol ,,jatszhaté"
maodon?

Szuper, ez mar konkrét mérnoki feladat, induljunk tényleg 0-rél =
Az alabbi megoldas célja NEM az, hogy ,,0kos” legyen, hanem hogy:

formalisan helyes

determinisztikus

termindlban jatszhato

késébb LLM altal vezérelheté legyen

Mini-Labyrinth v0.0 — ,butitott” Python verzié

O Mittud ez averzié?

e 3x3palya

e 2lapforma: STRAIGHT (-) és CORNER (I-)

e 1jatékos

e 1cél

e NINCS labirintus tolas (még)

e koronként 1 lépés

e termindlban iranyithatd

e teljesen levalaszthaté az input (késébb Al-ra)

== Alapelvek (Al-barat!)

o Ajatéklogika kiilon van az inputtol
e Apalya absztrakt, nem grafikus
e Aszabalyok explicit fliggvényekben vannak

8 Akod (egy fajl, futtathatd)
Masold be egy mini_labyrinth. py fajlba:



from enum import Enum
from typing import Tuple, List

Boommmmooo- TILE DEFINITIONS ----------

class TileType(Enum):
STRAIGHT = "-"
CORNER = "L»

# Mely iranyok nyitottak egy lapnal
TILE_CONNECTIONS = {
TileType.STRAIGHT: {"LEFT", "RIGHT"},
TileType.CORNER: {"RIGHT", "DOWN"},

class GameState:
def _init_ (self):
self.board = [
[TileType.CORNER, TileType.STRAIGHT, TileType.CORNER],
[TileType.STRAIGHT, TileType.CORNER,
TileType.STRAIGHT],
[TileType.CORNER, TileType.STRAIGHT, TileType.CORNER],
]
self.player_pos = (0, 0)
self.goal pos = (2, 2)
self.turn = 0
self.game_over = False

B oo LOGIC ----------
DIRECTIONS = {
"UP": (-1, @, "UP", "DOWN" ),
"DOWN": ( 1, ©, "DOWN", "UP"),
"LEFT": ( @, -1, "LEFT", "RIGHT"),
"RIGHT": ( @, 1, "RIGHT", "LEFT"),

def in_bounds(x: int, y: int) -> bool:
return @ <= x < 3 and @ <=y < 3



def can_move(state: GameState, direction: str) -> bool:
dx, dy, out_dir, in_dir = DIRECTIONS[direction]
X, y = state.player_pos
nx, ny = x + dx, y + dy

if not in_bounds(nx, ny):
return False

current_tile = state.board[x][y]
next_tile = state.board[nx][ny]

return (
out_dir in TILE_CONNECTIONS[current_tile] and
in_dir in TILE_CONNECTIONS[next_tile]

def move player(state: GameState, direction: str):
if can_move(state, direction):
dx, dy, _, _ = DIRECTIONS[direction]
X, y = state.player_pos
state.player _pos = (x + dx, y + dy)
else:

print(" X Nem lehet erre 1lépnil!")

def check win(state: GameState):
if state.player_pos == state.goal pos:
state.game_over = True

print(" & Cél elérve! Nyertél.")

def render(state: GameState):
print("\nTurn:", state.turn)
for i in range(3):
row = ""
for j in range(3):
if (i, j) == state.player pos:

row += " P "

elif (i, j) == state.goal pos:
row += " G "

else:

row += f" {state.board[i][j].value} "



print(row)
print()

def get valid actions(state: GameState) -> List[str]:
return [d for d in DIRECTIONS if can_move(state, d)]

def main():
state = GameState()

while not state.game_over:
render(state)
actions = get valid actions(state)
print("Lehetséges lépések:", actions)

action = input("Lépés (UP/DOWN/LEFT/RIGHT):
"Y.strip().upper()

if action not in actions:
print(" X Ervénytelen 1épés!")
continue

move_player(state, action)
state.turn += 1
check_win(state)

(») Hogyan futtasd?
python mini_labyrinth.py

Terminalban fog megjelenni, pl.:

Turn: ©



Lehetséges lépések: ['RIGHT']

@ MiértEZ a jo alap LLM-hez?

v Az allapot egy objektum

v Alehetséges akcidk explicit listabol jénnek
v Az input kicserélheté (human > LLM)

v Alogika nem fiigg a megjelenitéstol

- Egy LLM-nek pontilyen kérnyezet kell.

= Kovetkezd lépés (javaslat)
A 1. lépés kész. Innen 3 nagyon logikus irany van:
£} Input kivaltasa Al-val (policy fiiggvény)

E3 Labirintus lapcsere bevezetése
E) Allapot > JSON export (LLM promptolashoz)

Mondd meg, melyikkel menjiink tovabb, és arra épitjiik a v0.1-et &’

Mukodik az alapja, viszont! A lehetséges lépések tul véletlenszerliek, szoval jelenleg
beragdtunk egy loopba, ahol csak balra, majd vissza jobbra, majd megint balra, megint
jobbra tudunk,,tancolni". Elsé korben ezt kliszoboljuk, legyen egy induldsi pont a 3x3-

as mezdén és egy cél.

Nagyon jé észrevétel
amit most tapasztalsz, az nem bug, hanem klasszikus allapottér-hiany:

a rendszer nem emlékszik, ezért lokalis oszcillacidba kertl
(LEFT © RIGHT ping-pong)

Ez LLM-nél kiilonésen fontos, mert ha ezt most nem kezeljuk, késébb sokkal rosszabb

lesz.

Most tényleg a 0. lépést csinaljuk meg helyesen.

@ Probléma pontos megfogalmazasa

Jelenleg:



e ajaték csak az aktualis poziciot figyeli
e nincs ,haladas” fogalom

e nincs ,tiltott visszalépés”

e nincs globalis célvezérlés

o két mezb6 kozott oda-vissza lépkedés érvényes marad
e azallapottér nem iranyitott

Elsé, minimalis megoldas (AJANLOTT)

(9) Szabaly: tiltsuk az azonnali visszalépést

Ez a legegyszerlbb, determinista, Al-barat megoldas.

Uj szabaly:

Ajatékos nem léphet vissza arra a mezére, ahonnan az el6z6 korben jott.

Ez:

e megszlnteti a loopot

e NEMigényel pathfindinget

e NEMigényel memoriastrukturat
e késbbb kikapcsolhato

&= Koncepcionalis valtozas
Uj 4llapotmezé:

last _position: Optional[Tuple[int, int]]

$£38 MODOSITOTT KOD (csak a sziikséges részek)

(1] GameState bévitése

class GameState:
def init_ (self):
self.board = [
[TileType.CORNER, TileType.STRAIGHT, TileType.CORNER],
[TileType.STRAIGHT, TileType.CORNER,
TileType.STRAIGHT],



[TileType.CORNER, TileType.STRAIGHT, TileType.CORNER],
]
self.start _pos = (0, 9)
self.player pos = self.start pos
self.last _pos = None # U3
self.goal _pos = (2, 2)
self.turn = 0
self.game_over = False

(2] move_player médositasa

def move_player(state: GameState, direction: str):
if can_move(state, direction):
dx, dy, _, _ = DIRECTIONS[direction]
X, y = state.player_pos
new_pos = (x + dx, y + dy)

state.last_pos = state.player_pos
state.player_pos = new_pos
else:

print(" X Nem lehet erre 1épni!")

(3] can_move szigoritasa

def can_move(state: GameState, direction: str) -> bool:
dx, dy, out_dir, in_dir = DIRECTIONS[direction]
X, y = state.player_pos
nx, ny = x + dx, y + dy

if not in_bounds(nx, ny):
return False

# @ azonnali visszalépés tiltasa
if state.last _pos == (nx, ny):
return False

current_tile = state.board[x][y]
next_tile = state.board[nx][ny]



return (
out_dir in TILE_CONNECTIONS[current_tile] and
in_dir in TILE_CONNECTIONS[next_tile]

& Mit kapsz ezzel?
e X nincs tébb LEFT-RIGHT loop

° a jaték haladasra van kényszeritve
. az allapottér irdnyitott lett

. LLM-nek tanulhaté mintazat

@ Indulasi pont + cél (amit kértél)
Ez mar megvan és most explicit:

self.start_pos = (0, 0)
self.goal pos = (2, 2)

Ez kés6bb lehet:

e paraméter
e randomizalt
o feladatfliggd

@ Fontos Al-s megjegyzés
Ez a szabaly:

e nem optimalis

e nem,okos”

e de tanithato
Pont erre van most szukség.

= Koévetkezd logikus lépések

Ha ezt elfogadod, akkor kévetkezd szinten valaszthatunk:



£} Visited mezék szamlalasa (soft biintetés)
£ Céliranyu jutalmazas (tavolsag csdkken)

E) Akciok rangsorolasa (heurisztika)

-~ melyik irany érdekel?

Ez alapjan léplink 4t v0.1-be %’

Mindig a teljes javitott kodot ird, egyszeribb az egészet masolni, mint kilén-kilén a
részeket.

Teljesen jogos ¢ , kdszi hogy széltal.
Innentél MINDIG a teljes, egyben masolhaté kédot adom, kommentekkel, futtathaté

allapotban.

Most itt a Mini-Labyrinth v0.0.1, ami:

3x3 palya

fix indulasi pont

84 fix cél

nincs azonnali visszalépés (loop megsziintetve)
terminalban jatszhaté

Al-barat szerkezet

Mini-Labyrinth v0.0.1 (TELJES KOD)
Masold egy féjlba: mini_labyrinth.py

from enum import Enum
from typing import Tuple, List, Optional

class TileType(Enum):
STRAIGHT = "-"
CORNER = "L»

# Mely iranyok nyitottak egy lapnal
TILE_CONNECTIONS = {
TileType.STRAIGHT: {"LEFT", "RIGHT"},
TileType.CORNER: {"RIGHT", "DOWN"},



class GameState:
def init_ (self):
# 3x3 fix palya
self.board = [
[TileType.CORNER, TileType.STRAIGHT, TileType.CORNER],
[TileType.STRAIGHT, TileType.CORNER,
TileType.STRAIGHT],
[TileType.CORNER, TileType.STRAIGHT, TileType.CORNER],

self.start_pos = (0, 0)
self.player_pos = self.start_pos
self.last_pos: Optional[Tuple[int, int]] = None

self.goal pos = (2, 2)
self.turn = ©
self.game_over = False

# =========================
# MOVEMENT LOGIC
T ——
DIRECTIONS = {
"UP": (-1, o, "up", "DOWN" ),
"DOWN": ( 1, ©, "DOWN", "UP"),
"LEFT": ( @, -1, "LEFT", "RIGHT"),
"RIGHT": ( @, 1, "RIGHT", "LEFT"),
}

BOARD_SIZE = 3

def in_bounds(x: int, y: int) -> bool:
return @ <= x < BOARD_SIZE and © <=y < BOARD_SIZE

def can_move(state: GameState, direction: str) -> bool:
dx, dy, out_dir, in_dir = DIRECTIONS[direction]



X, y = state.player_pos
nx, ny = x + dx, y + dy

# palyan belidl maradjon
if not in_bounds(nx, ny):
return False

# azonnali visszalépés tiltasa
if state.last pos == (nx, ny):
return False

current_tile = state.board[x][y]
next_tile = state.board[nx][ny]

return (
out_dir in TILE_CONNECTIONS[current_tile] and
in_dir in TILE_CONNECTIONS[next_tile]

def move_player(state: GameState, direction: str):
if not can_move(state, direction):

print(" X Ervénytelen 1épés!")
return

dx, dy, _, _ = DIRECTIONS[direction]
X, y = state.player_pos

state.last _pos = state.player pos
state.player_pos = (x + dx, y + dy)

def check win(state: GameState):
if state.player_pos == state.goal pos:
state.game_over = True

print(" & Cél elérve! Nyertél.")

def get valid actions(state: GameState) -> List[str]:
return [d for d in DIRECTIONS if can_move(state, d)]



def render(state: GameState):

pr‘int("\n::::::::::::::::::::" )
print(f"Turn: {state.turn}")
pr‘int("====================")

for i in range(BOARD_SIZE):

row =
for j in range(BOARD_SIZE):
pos = (i, J)
if pos == state.player_pos:
row += " P "
elif pos == state.goal _pos:
row += " G "
else:
row += " {state.board[i][j].value} "
print(row)

print("\nLast position:", state.last_pos)
print()

def main():
state = GameState()

while not state.game_over:
render(state)

actions = get valid actions(state)
print("Lehetséges lépések:", actions)

if not actions:
print("@®e Nincs tobb lehetséges lépés. Vesztettél.")
break

action = input("Lépés (UP/DOWN/LEFT/RIGHT):



"Y.strip().upper()

if action not in actions:
print(" X Ervénytelen parancs!")
continue

move_player(state, action)
state.turn += 1
check_win(state)

& Mit fogsz most l4tni?

e nincs tobb balra-jobbra tanc
e harossziranybaindulsz > zsakutca
e ajaték kényszerit dontésre
e acélelérhetd vagy elvesztesz
Ez mar iranyitott llapottér, ami LLM-nél kritikus.

= Kovetkezd lépés (valaszthatd)

Most mar stabil az alap. Innen nagyon tisztan tovabb lehet menni:

£} Automatikus agent (random / greedy)
B3 Allapot export JSON-ba (LLM promptolés)

E) Labirintus médositasa (lapcsere)
ird meg, merre menjiink tovabb, és egyben kapod a koévetkezé teljes kédotis %’

Az alap j6, de ugyanabba a loopba kerultink Turn: 1 ==================== lpL_L_
-G Last position: (0, 0) Lehetséges lépések: [] @ Nincs tobb lehetséges lépés.
Vesztettél.

Nagyon jo, hogy ezt konkrét allapottal visszahoztad — ez most egy fontos tervezési
tanulsag, és nem ,,user error”.

= Itt mar nem mozgas-loop a gond, hanem palya-topolégiai zsakutca.
Mas széval: a jaték matematikailag megoldhatatlan allapotba keriilt.

Ez elkertilhetetlen volt az eddigi modellben — most [épjlink egy szintet tudatosan.



@ Mi tortént valojaban?
Az allapotod:

L p L

- L _

L - ¢

AP egy olyan mezén all, ahol:

e nincs eldre vezetd kapcsolat

e avisszalépés tiltott

e ezért Lehetséges lépések: []
Ez nem loop, hanem dead-end.

=~ Ez azért tortént, mert:

e apalya fix

e nincs palyamddositas

e nincs ,hibas épés visszavonas”

e nincs globalis ellendrzés, hogy elérhetb-e a cél
Ez Al-s kérnyezetben elfogadhatatlan, mert:

a jatékos mar az elején elveszhet determinisztikusan

@ KOVETELMENYT TISZTAZZUK (nagyon fontos)

Ahhoz, hogy ez tanulhato / jatszhato kérnyezet legyen, legalabb az egyiknek
teljesiilnie kell:

£} A palya garantaltan megoldhaté
B3 Vagy a jatékos médosithatja a palyat

E) Vagy a jaték enged visszalépést, ha nincs més opcié

Most a legminimalisabb, stabil megoldast valasztjuk.

MEGOLDAS v0.0.2 - ,,SOFT BACKTRACK”

Uj szabaly (nagyon fontos):

Ha nincs mas lehetséges lépés, az azonnali visszalépés ENGEDELYEZETT



Ez:

e megszunteti a soft-lockot

e nem nyit végtelen loopot

e Al-kompatibilis

e késbbb kivalthato jutalmazassal

Mini-Labyrinth v0.0.2 — TELJES JAVITOTT KOD

Masold egyben, fellilirhatod az el6z6t.

from enum import Enum
from typing import Tuple, List, Optional

class TileType(Enum):
STRAIGHT = "-="
CORNER = "L»

TILE_CONNECTIONS = {
TileType.STRAIGHT: {"LEFT", "RIGHT"},
TileType.CORNER: {"RIGHT", "DOWN"},

class GameState:
def init_ (self):
self.board = [
[TileType.CORNER, TileType.STRAIGHT, TileType.CORNER],
[TileType.STRAIGHT, TileType.CORNER,
TileType.STRAIGHT],
[TileType.CORNER, TileType.STRAIGHT, TileType.CORNER],

self.start _pos = (0, 9)
self.player_pos = self.start_pos



self.last _pos: Optional[Tuple[int, int]] = None

self.goal pos = (2, 2)
self.turn = ©
self.game_over = False

# =========================

# MOVEMENT LOGIC

# =============—==========-=

DIRECTIONS = {
"UP": (-1, o, "up", "DOWN"),
"DOWN": ( 1, ©, "DOWN", "uP"),
"LEFT": ( @, -1, "LEFT", "RIGHT"),
"RIGHT": ( @, 1, "RIGHT", "LEFT"),

}

BOARD_SIZE = 3

def in_bounds(x: int, y: int) -> bool:
return @ <= x < BOARD_SIZE and © <=y < BOARD_SIZE

def basic_can_move(state: GameState, direction: str) -> bool:
dx, dy, out_dir, in_dir = DIRECTIONS[direction]
X, y = state.player_pos
nx, ny = X + dx, y + dy

if not in_bounds(nx, ny):
return False

current_tile = state.board[x][y]
next_tile = state.board[nx][ny]

return (
out_dir in TILE_CONNECTIONS[current_tile] and
in_dir in TILE_CONNECTIONS[next_tile]

def can_move(state: GameState, direction: str) -> bool:
# normal mozgas, visszalépés tiltva
if not basic_can_move(state, direction):
return False



dx, dy, _, _ = DIRECTIONS[direction]
X, y = state.player_pos
target = (x + dx, y + dy)

return target != state.last_pos

def get_valid_actions(state: GameState) -> List[str]:
actions = [d for d in DIRECTIONS if can_move(state, d)]

# SOFT BACKTRACK:
if not actions and state.last _pos is not None:
for d in DIRECTIONS:
if basic_can_move(state, d):
actions.append(d)

return actions

def move_player(state: GameState, direction: str):
if direction not in get valid_actions(state):

print(" X Ervénytelen 1lépés!™)
return

dx, dy, _, _ = DIRECTIONS[direction]
X, y = state.player_pos

state.last_pos = state.player_pos
state.player_pos = (x + dx, y + dy)

def check win(state: GameState):
if state.player_pos == state.goal pos:
state.game_over = True

print(" & Cél elérve! Nyertél.")



def render(state: GameState):

pr‘int("\n====================" )
print(f"Turn: {state.turn}")
pr‘int("====================")

for i in range(BOARD_SIZE):

row =
for j in range(BOARD SIZE):
pos = (i, J)
if pos == state.player_pos:
row += " p "
elif pos == state.goal pos:
row += " G "
else:
row += " {state.board[i][j].value} "
print(row)

print("\nLast position:", state.last_pos)
print()

def main():
state = GameState()

while not state.game_over:
render(state)
actions = get _valid actions(state)

print("Lehetséges lépések:", actions)

action = input("Lépés (UP/DOWN/LEFT/RIGHT):
"Y.strip().upper()

if action not in actions:
print(" X Ervénytelen parancs!")
continue

move_player(state, action)



state.turn += 1
check_win(state)

@ Miért EZ a helyes irany?

v nincs soft-lock

v nincs végtelen loop

v ajaték mindig folytathato

Vv Al kés6bb biintetheté a visszalépésért

v megfelel a valddi Labyrinth dinamikajanak (palya > valtozik)

= Koévetkezd logikus lépés

Most mar készen allunk a kovetkezo szintre:

Valaszthaté iranyok:

£D visited mez6k szamlalasa + biintetés
£ Egyszerii heuristikus agent (nem LLM)

E) Els6 palyamédositas (lapcsere) « EZ kdzelit a valédi jatékhoz
= ird meg, melyiket valasztod, és megylnk tovabb v0.1-be <

Még nem tudunk tovabb menni, mert pl bal fels6érél indulunk, de a statikus palya miatt,
nem jutunk le jobb alulra, vagy barhova, ismét balra-jobbra ,,tancolunk" Turn: 1
m=================== Lp L_L_L_GLast position: (0, 0) Lehetséges lépések: [] @e
Nincs tobb lehetséges lépés. Vesztettél. %runfile C:/Users/adria/.spyder-py3/temp.py -

-wdir ==================== Tyrn; ) ====================P_ L _ L_ L _ G Last
position: None Lehetséges lépések: ['RIGHT'] Lépés (UP/DOWN/LEFT/RIGHT): right
====================Tyrn: 1 ==================== Lp L L_l_G Last position:
(0, 0) Lehetséges lépések: ['LEFT'] Lépés (UP/DOWN/LEFT/RIGHT): left
m===================Tyn; 2 ====================P_ L_ L _ L _ G Last position:
(0, 1) Lehetséges lépések: ['RIGHT'] Lépés (UP/DOWN/LEFT/RIGHT): right
==================== Tyrn: 3 ==================== L p L_ L_ L _ G Last position:

(0, 0) Lehetséges lépések: ['LEFT'] Lépés (UP/DOWN/LEFT/RIGHT): left
o= ——=—=—=—==—=—==== Turn: 4 B 3 S P PPV P — I__ I__ I__ G Last position:



(0, 1) Lehetséges lépések: ['RIGHT'] Lépés (UP/DOWN/LEFT/RIGHT): Els6 korben ezt a
hibat kellene javitani, hogy legyen értelmes, hasznalhaté palya, ahol nem ragadunk be

Ez nagyon jé, hogy idaig eljutottunk, mert most kimondtad a valodi alap-hibat
és teljesen igazad van.

> Nem a mozgaslogika a hibas, hanem a palya DEFINICIOJA.
Egy statikus, de megoldhatatlan palya mellett barmilyen agent (ember, LLM, BFS)
beragad.

Most megallunk, és helyesen ujraépitjiik a 0. szintet.

@ Mi a VALODI probléma?

A jelenlegi rendszerben:

e a palya fix
e alapokiranyfliggéek
e nincs garantalt Gt a start > goal kozott

- Ez logikailag hibas kornyezet egy Al szamara.
Elsé alapelv Al-s jatékhoz:

I. A kérnyezetnek mindig tartalmaznia kell legalabb egy megoldast.

HELYES 0. LEPES - ,,Guaranteed Solvable Grid”

Most tudatosan visszaléplink egy absztrakcios szintet.

@ Dontés (nagyon fontos):

ELHAGYJUK a labirintus-lap logikat egyelére.

~ Nem szégyen, ez a helyes mérndki sorrend.

£% Mini-Grid v0.0 - GARANTALTAN JATSZHATO
Szabalyok:

e 3x3racs

e nincs lapirany

¢ minden szomszédos mezd elérheto
e 1 start



e 1goal
e nincs loop tiltas (mar nem kell)
e ezazLLM baseline environment
Ez nem Labyrinth még, hanem tanulhaté mozgastér.

(2 Mini-Grid v0.0 — TELJES, JAVITOTT KOD

EZT masold le, ez az (j ,,0. verzid”.
Ez BIZTOSAN nem ragad be.

from typing import Tuple, List, Optional

class GameState:
def __init_ (self):
self.size = 3
self.start_pos = (0, 0)
self.player pos = self.start_pos
self.goal pos = (2, 2)

self.last_pos: Optional[Tuple[int, int]] = None
self.turn = ©
self.game_over = False

# ==============—===========

# MOVEMENT LOGIC

# =========================

DIRECTIONS = {
"UP": (-1, 0),
"DOWN": ( 1, ©),
"LEFT": ( @, -1),
"RIGHT": ( @, 1),

}

def in_bounds(state: GameState, x: int, y: int) -> bool:
return @ <= x < state.size and 0@ <=y < state.size



def

def

def

def

can_move(state: GameState, direction: str) -> bool:
dx, dy = DIRECTIONS[direction]

X, y = state.player_pos

nx, ny = x + dx, y + dy

if not in_bounds(state, nx, ny):
return False

# azonnali visszalépés tiltdsa (opcionalis, de hasznos)
if state.last _pos == (nx, ny):
return False

return True

get valid actions(state: GameState) -> List[str]:
actions = [d for d in DIRECTIONS if can_move(state, d)]

# soft backtrack, ha nincs mas
if not actions and state.last _pos is not None:
for d in DIRECTIONS:
dx, dy = DIRECTIONS[d]
X, y = state.player_pos
nx, ny = x + dx, y + dy
if in_bounds(state, nx, ny):
actions.append(d)

return actions

move_player(state: GameState, direction: str):
dx, dy = DIRECTIONS[direction]
X, y = state.player pos

state.last_pos = state.player_pos
state.player_pos = (x + dx, y + dy)

check _win(state: GameState):
if state.player_pos == state.goal pos:
state.game_over = True



print(" & Cél elérve! Nyertél.")

def render(state: GameState):

pr‘int("\n====================" )
print(f"Turn: {state.turn}")
pr‘int("====================")

for i in range(state.size):
r‘ow = mn
for j in range(state.size):

if (i, j) == state.player pos:

row += " P "
elif (i, j) == state.goal pos:
row += " G "
else:
row += " "
print(row)

print("\nLast position:", state.last_pos)

print()

def main():
state = GameState()

while not state.game_over:
render(state)

actions = get_valid_actions(state)
print("Lehetséges lépések:", actions)

action = input("Lépés (UP/DOWN/LEFT/RIGHT):
")Y.strip().upper()

if action not in actions:



print(" X Ervénytelen 1épés!")
continue

move_player(state, action)
state.turn += 1
check_win(state)

if _name__ == "_main__":
main()

& Mitgarantal ez?

SOHA nem ragad be
mindig van Gt a célhoz
Al-val vezérelhet6

tokéletes baseline tanuldshoz
Ez most egy ,,GridWorld”, ami:

e azRL/LLMyvilag alap kornyezete
e erre épul ra majd a Labyrinth

A Kovetkez6 HELYES lépések (csak eléretekintés)

Most mar stabil talajon allunk. Innen:

v0.1

e mezbk ,lezarasa” (falak)
e garantaltan megoldhato generalas

v0.2

e egyszerl labirintus-lapok visszahozasa

v0.3

e sor/oszlop tolas (Labyrinth magja)

22 Fontos mérnoki tanulsag (ez aranyat ér)

Soha ne tanits Al-t olyan kérnyezetben,
ahol a cél elérése nem garantatlt.



Most ezt helyesen kezeltlik
Ha készen allsz, mondj egyet:

=~ ,Mehetnek vissza a falak”
és épitjiik tovabb szintenként, stabilan &’

Nagyon jo! Jelneleg meg lehet nyerni a jatékot, akkor igen! Kovetkezd lépésnél, johetnek

a falak, statikusan vagy randomizalt-at javasolsz?

Szuper &
most értunk el egy kulecsmérfoldkovet:

 van értelmes allapottér

 van cél
 megnyerheté a jaték

Innentd6l mar nem kisérleteziink vakon, hanem tudatosan épitkezink.

@ Valasz a kérdésedre (roviden)
~ Elészor STATIKUS falakat javaslok.
~ Randomizalas csak utana.

Ez nem izlés kérdése, hanem Al-rendszertervezési alapszabaly.

@ Miért NEM randomizalunk még?

Ha most random falakat tennénk:

e X sok palya megoldhatatlan lenne

e X nehézlenne debugolni
X az Al ,hibazhatna” ott, ahol nincs megoldas

[ ]
X nem tudnank elddnteni: rossz déntés vagy rossz palya?

Ez az egyik leggyakoribb hiba RL / game-Al projekteknél.

Miért STATIKUS falak az ideédlis kovetkez6 lépés?
Statikus palyaval:

e  ismertamegoldas
e/ emberis végig tudja jatszani



e  Alviselkedése 6sszehasonlithatd
e / hibak azonnal latszanak
e/ késébb kénny(i generalizalni

Ez a kontrollalt tanulasi kornyezet.

&= Javasolt kovetkezé verzid: Mini-Grid ve.1

Uj elemek:

o H#=fal

e falas mez6re nem lehet belépni
e palya garantaltan megoldhatoé
e tovabbrais 3x3 (még!)

Példa statikus palya

S ..
## .

Koordinatakkal:

e Start: (0,0)
e Goal:(2,2)
e Falak: (1,0), (1,1)

~ Ez kényszeriti az utvonalat, de nem zarja le.

@ Al szempontbdl ez MIT ad?

e nem minden lépés jo
e lokalis optimumok megjelennek
e azAl-nak terveznie kell
e még mindig kis allapottér
Ez mar érdemi dontési probléma.

=2 Utana (nagyon fontos sorrend!)

Ha ez stabil:



£} statikus falas palya
£ Tobb elére definialt palya
E) Random palya generalas + BFS ellendrzés

3 Labyrinth laplogika visszahozasa

-~ Randomizalas soha nem jon BFS/ellenérzés nélkiil.

@ Kovetkezd konkrét épés

Ha rabdlintasz, a kovetkez6 valaszomban:
e megkapod a Mini-Grid v0.1 TELJES kédjat
e statikus falakkal
e tovabbraisterminalban jatszhato

e 100% megoldhaté palyaval
Csakiird:

-~ ,Mehet a statikus falas v0.1”

Igen, johet 3x3 statikus falakkal, jatéktér és legyen megoldhatd!

Szuper ¢ akkor szabalyosan, tisztan léplink tovabb.
Most jon a Mini-Grid v0.1, ahol:

e tovabbrais 3x3
e vannak statikus falak
e apalya biztosan megoldhaté
e nincs trikk, nincs random
e terminalban jatszhato
e Al-barat szerkezeti
Ez mar valodi dontési probléma, de még teljes kontroll alatt.

Mini-Grid v0.1 — 3x3 statikus falakkal (MEGOLDHATO)
~ Masold ki egészben egy fajlba, pl. mini_grid_ve1l.py

from typing import Tuple, List, Optional, Set



class GameState:
def __init_ (self):
self.size = 3

# Start és ceél
self.start_pos = (0, 0)
self.goal pos = (2, 2)

self.player _pos = self.start_pos
self.last_pos: Optional[Tuple[int, int]] = None

# Statikus falak (MEGOLDHATO palya!)

# Palya:

#S .

# # # .

# . .G

self.walls: Set[Tuple[int, int]] = {
(1, 0),
(1, 1),

self.turn = ©
self.game_over = False

# =========================
# MOVEMENT LOGIC
T ——
DIRECTIONS = {
"UP": (-1, 0),
"DOWN": ( 1, @),
"LEFT": ( @, -1),
"RIGHT": ( @, 1),
}

def in_bounds(state: GameState, x: int, y: int) -> bool:
return @ <= x < state.size and @ <=y < state.size

def can_move(state: GameState, direction: str) -> bool:
dx, dy = DIRECTIONS[direction]
X, y = state.player_pos
nx, ny = x + dx, y + dy



def

# palyan belil
if not in_bounds(state, nx, ny):
return False

# falra nem léphet
if (nx, ny) in state.walls:
return False

# azonnali visszalépés tiltasa
if state.last _pos == (nx, ny):
return False

return True

get valid actions(state: GameState) -> List[str]:
actions = [d for d in DIRECTIONS if can_move(state, d)]

# soft backtrack: ha zsakutca van, engedjik a visszalépést
if not actions and state.last_pos is not None:
for d in DIRECTIONS:
dx, dy = DIRECTIONS[d]
X, y = state.player_pos
nx, ny = X + dx, y + dy
if in_bounds(state, nx, ny) and (nx, ny) not in

state.walls:

def

def

actions.append(d)
return actions

move_player(state: GameState, direction: str):
dx, dy = DIRECTIONS[direction]
X, y = state.player_pos

state.last pos = state.player pos
state.player_pos = (x + dx, y + dy)

check_win(state: GameState):



if state.player_pos == state.goal pos:
state.game_over = True

print(" & Cél elérve! Nyertél.")

def render(state: GameState):

pr‘int("\n====================" )
print(f"Turn: {state.turn}")
pr‘int("====================")

for i in range(state.size):

row =
for j in range(state.size):
pos = (i, j)
if pos == state.player_pos:
row += " P "
elif pos == state.goal pos:
row += " G "
elif pos in state.walls:
row += " # "
else:
row += " "
print(row)

print("\nLast position:", state.last_pos)
print()

def main():
state = GameState()

while not state.game_over:
render(state)

actions = get _valid actions(state)



print("Lehetséges lépések:", actions)

action = input("Lépés (UP/DOWN/LEFT/RIGHT):
"Y.strip().upper()

if action not in actions:
print(" X Ervénytelen 1épés!")
continue

move_player(state, action)
state.turn += 1
check_win(state)

if _name__ == "_main__":
main()

& Mittapasztalsz most?

o nem ragad be
. nem lehet ,csak tancolni”
o a falak kényszeritik az Gtvonalat
. a jaték mindig megnyerhet6
. az Al hibaja # palya hibaja
Ez pont az a kdérnyezet, amire Al-t érdemes rakotni.

@ Miért EZ a tokéletes kovetkezd lépcsd?

e van korlatozas
e van kényszeritett tervezés
e nincs mégrandom zaj
e kis allapottér
e konnyen debugolhaté
Ez mar nem jatékdemé, hanem tanulasi kornyezet.

= Koévetkezd logikus lépések (valaszthatd)

Most mar stabil az alap. Innen harom nagyon tiszta irany van:



£} Tobb statikus palya + palyavaltas
B3 Egyszerii agent (random / greedy / BFS)

E) Random falgeneralas BFS-ellendrzéssel
=~ [rd meg, melyikkel menjiink tovébb, és arra épitjiik a v0.2-t

Akkor, miel6tt tovabb mennénk, tisztazzuk....a jelenlegi kéd, a jelenlegi felallasban,
teljese mértékben, ISMETLEM TELJES MERTEKBEN! Megfelel ahhoz, hogy rdengedjiink
egy Al-t aki megtanulja a jatékot és tobb generacion keresztul képes lesz végul jatszani
a jatékkal?

Nagyon j6 kérdés — és pont itt kell ezt feltenni.
Roviden: NEM, még nem teljes mértékben, de nagyon kézel vagyunk, és tudom
pontosan, mi hianyzik.

Alabb kiméletleniil 6szinte, mérnoki valaszt kapsz.

@, Rovid valasz (egyértelm(ien)

> Nem felel meg TELJES MERTEKBEN egy tanulé Al (kiildndésen tébb generacion at
tanuld agent) szamara.

Viszont kivalé alap egy tanulhatd kérnyezethez, és a hianyzé elemek pontosan
koriulhatarolhatok.

Ez nem kudarc, hanem a helyes épitkezési sorrend.

@ Mit jelent az, hogy , Al megtanulja a jatékot”?

Egy tanulé agenthez (RL, evoluciés, LLM-policy) legalabb az alabbi 6 dolognak meg
kell lennie.

Most sorra veszem, és kipipalom vagy elutasitom.

(1] Determinisztikus, jol definialt kdrnyezet

(Allapot + Akcié > Kévetkezé allapot)
MEGFELEL

e amozgas determinisztikus
e nincsrejtett szabaly



e ugyanarra az akciéra mindig ugyanaz torténik
 Eznagyon jo.

(2] Garantaltan megoldhatd feladat

X RESZBEN felel meg

e ez azegy palya megoldhaté
e denincsformalis garancia mas palyakra
e nincs,palyageneralasi szabaly”

~ Egy tanulé Al nem tanulhat egyetlen palyan.

(3] Formalis allapotreprezentacié (machine-readable)

X NEM felel meg
Jelenleg:

e az allapot csak Python objektum
e nincsstate.to_dict() vagy hasonlé
e nincs stabil bemenet Al-nak

~ Egy Al-nak nem printelt palya kell, hanem adat.

Jutalmazasi rendszer (reward signal)

X NEM felel meg
Most:

e csak,win/nowin” van
® nincs:
o lépésblntetés
o falnak Gtkozés bluntetés
o célfelé haladas jutalmazasa

=~ Tanulas nincs reward nélkiil.

(5) Episode / reset mechanizmus

X NEM felel meg

e nincsreset()



® nincs epizdéd vége kezelve
e nincs tobb futtatas egymas utan

- Tébb generéacio = sok epizdd.

(6] Akcid interfész levalasztasa

1. RESZBEN felel meg

e get valid_actions()jo
e de:
o input mégemberi
o nincs step(action) fliggvény

=~ Az Al-nak nem stdin kell.

Osszesités (6szintén)
Kritérium Allapot
Determinisztikus
Megoldhatosag
Allapot export
Reward rendszer

Episode kezelés

=BXXXEQS

Al interfész

~ 6-bol 1 teljes, 2 részleges, 3 hianyzik.

@ KRITIKUS MONDAT (jegyezd meg)
A mostani kéd JATSZHATO, de nem TANITHATO.

Ez ériasi kiilénbség, és te jol érzed.

JOHIR
~ SEMELYIK hianyzé elem nem strukturalis hiba.
~ Nem kell djrairni az egészet.

~ Pontosan tudjuk, mit kell hozzaadni.



== Mit6l lesz TELJESEN Al-KOMPATIBILIS?
A koévetkezd 3 lépés ELEG:

v0.2 - ,, Training-ready environment”

B} reset()
B step(action) -> (state, reward, done)
E) state - dict/ array / JSON

Ezutan:

e RLagent
e evoluciés agent
e LLMpolicy

mind rakotheté.

@ Fontos stratégiai dontés (MOST!)

Mieldtt tovabb megytink, el kell donteni:

Melyik Al irany érdekel?
£} RL (Q-learning / PPO / DQN)
¥) Szabaly-alapt + LLM dént

EJ Evoluciés / genetikus agent

Ez befolyasolja az API-t, de nem a palyat.

= Kovetkezd lépés (javaslat)

Ha ram hallgatsz, a kovetkez6 valaszomban:
e nem Ujjatékmechanikat
e hanem av0.2 Training API-t épitjuk meg
e a MOSTANI palyara

= Ett6l lesz a valaszod a kérdésedre:
,IGEN, TELJES MERTEKBEN ALKALMAS.”

ird meg:
- milyen Al-t szeretnél rakotni els6ként,

és arra optimalizalva csinaljuk meg
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