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Az asztali szerepjaték, manapsag is kozkedvelt szabadidés
elfoglaltsagnak szamit, baratokat tart dssze, ismerésoket és
ismeretlenek hoz kozelebb a jaték. A szerepjatékok fontos
része az ellenfelek elleni harc, nem mindegy milyen harcba
bocsajtkozunk, hiszen ha tdlvallaljuk a karakteriink
képességeit kdnnyen el is veszthetjik a csatat. A jelen
tanulmany a Magus alapu szerepjatékokhoz készilt, abban is
az ellenség és a kornyezet egyuttes veszélyességi értékelésére,
kozvetlen kontakt nélkil a kalandmester leirasa alapjan.
Mivel a figyelembe veendé tényezdk sokszor nem sorolhatok
egyértelmiien egy adott halmazhoz, nem beszélhetiink az
értékek éles hatarairol, ezért a fuzzy moédszer alkalmazasa
indokolt. @A  konnyebb  kezelhetéség ¢és  késobbi
modosithatdsag érdekében a modell hierarchikus felépitésii.
A modszer és a kialakitott modell tovabbgondolva
informatikai biztonsag tertletén is alkalmazhaté a
fenyegetettség modellezésére.

Kulcsszavak: fuzzy kovetkeztetd rendszer, kockédzat kezelés,
szerepjaték

1 BEVEZETES

A Magus szerepjaték Magyarorszagon az elsék kozott
megjelent asztali szerepjaték, ahol a résztvevdéket egy
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meséld és a jatékosok alkotjak. A mesélf talalja ki a vilag
alapjaira és szabalyaira tdmaszkodva a kalandot, mig a
jatékosok izléslk szerinti karaktereket személyesitenek
meg, a vilag fajaibol és kasztjaibdl valogatva. Ezeknek
persze specifikus szabalyai vannak, amelyek mindenféle
modositoval vannak jelen a jatékban.

Mikor egy jatékos barmit is szeretne csinalni, elétte a
mesél6 felfesti a szavaival hol is van éppen és mi is torténik
a karakter koril. Mikor egy karakter 4j helyre megy, akar
ismerve a helyet, akar ismeretleniil, a mesél6 elmeséli mit
is lat. Miutan ez megtortént és esetleg a jatékos bizonytalan
abban mennyire veszélyes szamara a hely vagy az
opciondlis ellenség, a leirtak alapjan kell elddntenie a
veszélyesség fokat. Ennek a tamogatasara dontdttem a
projektem mellett, ugyanis mig a karakterek a vilagban
jelen vannak, addig mi csak a meséld szavaira
hagyatkozunk, ami nem mindig egyértelmii, mig a karakter
azonnal felismerné a helyzetet.

A tanulmany célja a jaték sordn alkalmazhatd dontési
modell megalkot&sa, ami a Magus szerepjaték kedvelGinek
nyujthat hasznos segitséget, de ezen tilmenden, az
ismertetett modellt tovabb gondolva az informatikai
biztonsdggal kapcsolatos analdgidk is felfedezhetdk,
melyek roviden szintén bemutatasra kertilnek.
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Szazalékos arany a veszélyrdl az informaciok
alapjan 0.85 korlli és a folott érték esetén
érdemes menekiilore fogni!

Veszély bsszegzd

1. abra: A rendszer Simulink modellje
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2 AFUZZY MODELL FELEPITESE

A modell egyes alrendszerei a Matlab Fuzzy Logic
Toolbox kérnyezetben készilltek, melyeket a Simulink
segitségével kotottink ossze. A hierarchikus felépités a
kdnnyl boévithetéség mellett a rendszer komplexitasat is
csokkenti [6]. A rendszer modellje az 1. dbréan lathatd. A
projekt harom Mamdani tipusu alrendszerbdl, vagyis
harom értékeld részrendszerbdl all, melyek koziil kettd a
hierarchia els6 szintjén értékelédik ki, majd ezek
eredményét, ujabb bemenetekkel kiegészitve a kovetkezo
szinten a harmadik alrendszer értékeli ki. Ezek az
alrendszerek a kovetkezok:

o A fajmeghatarozé alrendszer
e A helyszinértékeld alrendszer
o A végso veszélyértékeld rendszer

A faj- és helyszinértékeld alrendszerek futnak be a
harmadik értékeld rendszerbe, igy azoknak az eredményét
is szamitasba veszi.

2.1 Fajmeghatarozo alrendszer

A fajmeghataroz6 a nevébdl is lathatoan, az esetleges
ellenség fajat hatdrozza meg annak fizikai megjelenése és
beszélt nyelve alapjan, ha latszanak és hallatszanak a
jellemzOk. Figyelembe veszi az ellenfél magassagat,
hajszinét, szemszinét, nyelvének hangzasat, torzultsaganak
fokat. Ezeket 71 darab szabalybol allo rendszer értékeli a
fajok szazalékos elosztdsa alapjan sulyozva az adott
tulajdonsagban. A defuzzifikacié soran a MOM mddszer
szerint jeldli ki a végs6 valaszt, ami annyit tesz, hogy a
szabalyok altal Kkijel6lt fliggvény maximum pontjabél a
kozéps6 értéket veszi fel [7].

Bemenetek és tagsagi fliggvényeik:

A fajmeghatarozé alrendszer elsé bemenete az ellenfél
magassdga, centiméterben megadva a [120, 280]
tartomanyban, melyet a haromszdg alaki tagsagi
fuggvények egyenletesen osztanak fel [3]. A normalis
tagsagi figgvény maximuma 165 és 180 centiméter kdzott
van, mig a kicsi tagsagi fuiggvény maximuma 120 és 130
kozott és a magas fuggvenyé pedig 220 és 280 kozott (2.
abra).

A fajmeghataroz6 alrendszer masodik bemenete az
ellenfél hajszine, nulla és egy koz6tti tartoméanyban adhat6
meg, Ot tagsagi fiiggvénnyel. Az elsé tagsagi fliggvény a
nem_latszik a kovetkezok a fehér, vilagos, barnas, sotét, a
tagsagi fuggvények trapéz alaklak és ardnyosan oszlanak
el (3. &bra).

A fajmeghatérozé alrendszer harmadik bemenete az
ellenfél szemszine, harmadik bemenete az ellenfél
szemszine, az els6 tagsagi fliggvény a nem_latszik Kis
atmenettel a fako_vilagos-ba, az pedig hasonldan a vilagos-
ba, végiil a vilagos kevésbé meredek atmenettel folytatddik
a sotet tagsagi fuggvénnyel (4. abra).

A fajmeghatarozé alrendszer negyedik bemenete az
ellenfél beszédének hangzasara épiil, az els6 tagsagi
fuggvény a nem_hallani a 0,225-ig terjed atmenet nélkiil.
Utana aranyosan négy tagsagi fuiggvény, az elf nyelvet
szimbolizdlé dallamos_lagy tagsagi flggvény, a
szerepjatékban a kontinensen legelterjedtebb és majdnem
mindenki altal beszélt nyelvre utalé a_kdzos_nyelv tagsagi
fuggveény, az ork nyelvre utal6 tagsagi fiiggvény a klakogo,

és az aquir nyelvre utaldé emberietlen_horgd tagsagi
fuggvény (5. abra).

A fajmeghatarozo alrendszer 6tddik bemenete az ellenfél
testének torzulasat viszi bele a kovetkeztetési rendszerbe.
Harom haromszog alaki tagsdgi fiiggvény aranyosan a
nulla és egy kdzotti tartomanyban aranyosan elosztva (6.
abra).

Ez a bemenet azért fontos mivel a Magus vilagaban [1]
egy bizonyos 6si és rettenetesen veszélyes fajra utal ezért
ker(lt be a szempontok kozé.
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2. dbra: Ellenfél magassaganak tagsagi fuggvényei
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3. abra: Ellenfél hajszinének tagsagi fliggvényei

nem_latszikako_vilagos vilagos sotet
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4. dbra: Ellenfél szem szinének tagsagi fliggvényei
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5. &bra: Ellenfél beszédének tagsagi fliggvényei
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6. abra: Ellenfél teste torzulasanak tagsagi fliggvényei

A kimenet tagsagi fiiggvényi:
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defuzzifikaci6 a MOM m
szam értéket az 71 darab s
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tartozd értékek kozepét adja meg. A rendszeriink nem veszi
figyelembe a Magus dsszes fajat, csak hatot, az aquir-t, az
ork-ot, a kyr-t, az ember-t, az elf-et és a torp-6t. Ezekre a
fajokra van optimalizdlva a szabélyrendszer és azok
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7. abra: Ellenfél fajat m
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eghatarozo tagsagi fliggvények

IF magassag = kicsi THEN faj = torpe (0.95)

IF magassag = kicsi THEN faj = aquir (0.05)

IF magassag = normélis THEN faj = elf (0.29)

5, IF magassag = normalis THEN faj = aquir (0.01)

6. IF magassag = magas THEN faj = ork (0.65)

7. IF magassag = magas THEN faj = kyr (0.34)

8. IF magassag = magas THEN faj = aquir (0.01)

9. IF hajszin = feher THEN faj = elf (0.4)

10. IF hajszin = feher THEN faj = kyr (0.3)

11. IF hajszin = feher THEN faj = ember (0.3)

12. IF hajszin = vilagos THEN faj = elf (0.3)

13. | IF hajszin = vilagos THEN faj = ember (0.55)

14. IF hajszin = vilagos THEN faj = torpe (0.1)

15. IF hajszin = vilagos THEN faj = ork (0.05)

16. IF hajszin = barnas THEN faj = ember (0.7)

17. IF hajszin = barnas THEN faj = torpe (0.1)

18. IF hajszin = barnas THEN faj = ork (0.2)

19. IF hajszin = sotet THEN faj = ember (0.7)

20. | IF hajszin = sotet THEN faj = torpe (0.1)

21. IF hajszin = sotet THEN faj = ork (0.2)

22. | IF szemszin = sotet THEN faj = ork (0.2)

23. IF szemszin = sotet THEN faj = ember (0.7)

24. IF szemszin = sotet THEN faj = térpe (0.09)

25. IF szemszin = sotet THEN faj = aquir (0.01)

26. IF szemszin = vilagos THEN faj = aquir (0.01)

27. | IF szemszin = vilagos THEN faj = ork (0.08)

28. IF szemszin = vilagos THEN faj = ember (0.7)

29. | IF szemszin = vilagos THEN faj = torpe (0.07)

30. IF szemszin = vilagos THEN faj = elf (0.1)

31. IF szemszin = vilagos THEN faj = kyr (0.04)

32. IF szemszin = fako_vilagos THEN faj = aquir (0.01)

33. IF szemszin = fako_vilagos THEN faj = ork (0.08)

34. IF szemszin = fako_vilagos THEN faj = ember (0.7)

35. IF szemszin = fako_vilagos THEN faj = t6rpe (0.07)

36. | IF szemszin = fako_vilagos THEN faj = elf (0.1)

37. IF szemszin = fako_vilagos THEN faj = kyr (0.04)

38. IF nyelv = dallamos_lagy THEN faj = elf (0.8)

39. IF nyelv = dallamos_lagy THEN faj = ember (0.15)

40. IF nyelv = dallamos_lagy THEN faj = torpe (0.05)

41. IF nyelv = a_kozos_nyelv THEN faj = ember (0.7)

42. IF nyelv = a_kozos_nyelv THEN faj = torpe (0.1)

43. | IF nyelv =a_kozos_nyelv THEN faj = ork (0.06)

44. IF nyelv = a_kozos_nyelv THEN faj = kyr (0.04)

45. | IF nyelv =a_kozos_nyelv THEN faj = elf (0.1)

46. IF nyelv = klakogo THEN faj = ember (0.04)

47. | IF nyelv = klakogo THEN faj = térpe (0.02)

48. IF nyelv = klakogo THEN faj = ork (0.9)

49. IF nyelv = klakogo THEN faj = kyr (0.02)

50. | IF nyelv = klakogo THEN faj = elf (0.02)

51. IF nyelv = emberietlen_horgo THEN faj = aquir (1)

52. | IF torzult-e = nem THEN faj = elf (0.1)

53. IF torzult-e = nem THEN faj = ember (0.75)

54. IF torzult-e = nem THEN faj = kyr (0.05)

55. IF torzult-e = nem THEN faj = térpe (0.1)

56. IF torzult-e = kozepesen THEN faj = ork (0.8)

57. IF torzult-e = kozepesen THEN faj = aquir (0.2)

58. IF torzult-e = nagyon THEN faj = aquir (0.98)

59. | IF torzult-e = nagyon THEN faj = ork (0.02)

60. IF magassag = magas AND nyelv = klakogo AND torzult-e = kozepesen
THEN faj = ork (0.8)

61. IF magassag = magas AND torzult-e = kozepesen THEN faj = ork (0.5)

62. IF magassag = normalis AND hajszin = feher AND szemszin = vilagos
AND nyelv = dallamos_lagy AND torzult-e = nem THEN faj = elf (0.8)

63. IF magassag = normalis AND hajszin = feher AND szemszin =
fako_vilagos AND nyelv = dallamos_lagy AND torzult-e = nem THEN
faj = elf (0.8)

64. IF magassag = normalis AND hajszin = vilagos AND szemszin =
fako_vilagos AND nyelv = dallamos_lagy AND torzult-e = nem THEN
faj = elf "(0.8)

65. IF magassag = normalis AND hajszin = vilagos AND szemszin =
vilagos AND nyelv = dallamos_lagy AND torzult-e = nem THEN faj =
elf *(0.8)

66. | IF magassag = normalis AND hajszin = vilagos AND szemszin =
vilagos AND torzult-e = nem THEN faj = elf (0.3)

67. IF magassag = normalis AND hajszin = feher AND szemszin = vilagos
AND torzult-e = nem THEN faj = elf (0.3)

68. IF magassag = normalis AND hajszin = vilagos AND szemszin =
fako_vilagos AND torzult-e = nem THEN faj = elf (0.3)

69. IF magassag = normalis AND hajszin = feher AND szemszin =
fako_vilagos AND torzult-e = nem THEN faj = elf (0.3)

70. | IF magassag = magas AND hajszin = feher AND szemszin =
fako_vilagos AND torzult-e = nem THEN faj = kyr (0.8)

71. IF magassag = magas AND hajszin = feher AND szemszin = vilagos

AND torzult-e = nem THEN faj = kyr (0.8)

@

IF magassag = normalis THEN faj = ember (0.7)

1. tblazat A fajmeghatéarozoé alrendszer szabalyrendszere

13



GOzon Fanni Zs. (2021): Fuzzy alapa déntéstamogaté rendszer alkalmazasa... Banki Kozlemények 4(1), 11-18.

2.2 Helyszinértékeld alrendszer

A helyszinértékeld6  részrendszer a  karakter
tapasztalataira alapozva von le kovetkeztetéseket a
helyszinnel kapcsolatban. Annak gondolt veszélyeire, a
térnagysigra, a harcmodorra és az ember slirliségre
alapozza a helyszin valodi veszélyét a 30 darab szabaly
szerint, amik inkabb logikara alapoznak és a szerepjatékos
tapasztalatokra, mint valédi szamadatokra. Szintén a LOM
deffuzifikacios modszerrel [4] adja meg a kimeneti tagsagi
fuggvények alapjan a helyszin veszélyességét, ami a végs6
veszély értékelé rendszer egyik bemeneti fliggvényével
azonos, értékét a Simulink modell segitségével adja tovabb.

Bemenetek és tagsagi fuggvényeik:

A helyszinértékel6 alrendszer elsé bemenete a kdrnyezet
ismeretének szubjektiv megitélésére helyezi a hangsulyt,
harom trapéz alaku flggvénnyel (8. abra). A
helyszinértékeld6  masodik  bemenete a  helyszin
veszélyességére kérdez ra ot trapéz fliggvénnyel a nem-t6l
a kicsi-n, kdzepes-en és az egészen at a nagyon-ig, egyenld
eloszlassal (9. abra).

A helyszin veszélyességértékeld alrendszer harmadik
bemenete a  térnagysdgot értékeli  szdmszerlien
négyzetméterben mérve. A cella tagsdgi fuggvény
maximum része 6t négyzetméterig tart, mig a kocsma
maximum része huszonot négyzetmétertdl nyolcvanig tart,
a csarnok tagsagifliggvényé szdznegyvent6l kétszazotvenig
és végll a nyilt_tér haromszazotventl négyszazig. A
térnagysdg  megadhatdé  nullatdl  négyszazig, de
természetesen egy szerepjatékos helyzetben a mesélé nem
azt fogja mondani, hogy hany négyzetméter az adott teriilet,
de az elmesélésébdl kikovetkeztethetd, hogy hol
helyezkedik el a tartomanyban (10. &bra). Fontos lehet ez a
bemenet, ha szerencsétlen koriilményekkel kombinalodik,
példaul egy kis tér esetén kifejezetten sok emberrel,
zsUfoltsag alakulhat ki, ami dnmagaban sem szerencsés,
nem, hogy ha még esetleg kozelharcra is keriilne sor.

A helyszinértékel6 negyedik bemenete a karakter
preferalt vagy tudott harcmodora, ez a jatékos karaktere és
az ellenfél karaktere kozott mérhetd sziikséges vagy kelld
tavolsadgban van skaldzva (11. abra). Harom tagsagi
fuggveénnyel jellemeztiik, amit persze lehetne tébb
fegyverre specifikalni, mert a vivasban is vannak
kiilonb6z6 harcmodorok ¢és fegyverek, de alapvetben
harom trapéz alaku tagsagi fliggvénnyel miikodik a
helyszinértékeld  alrendszeriink.  Leddfés — tagsagi
fliggvénynél fél méterig szamit idealis tAvolsagnak, a vivast
egy és Ot méter kozott hataroztam meg és a tavolsagi
harcmodort tiz és hisz méter kdzott, de persze az mehet
tovabb is, azonban ez az eredményt nem tenné pontosabba,
ebbdl kovetkezden a tartomany bévitése nem indokolt.

A helyszin veszélyességértékels 6tddik bemenete az
embersiiriiség, ami négy trapéz alaku tagsagi fliggvényt
tartalmaz, az elsé a csak_az_ellen ami csak az ellenség
tomott) a tér nagysaghoz viszonyitva szubjektivan
allapithaté meg, ezért is nem szamszerd érték van megadva
hanem nulla és egy k6zé van limitalva a tartomany (12.
abra).
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8. dbra: Kornyezet ismeretének tagsagi fiiggvényei
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. dbra: Kdrnyezet veszélyesseégének tagsagi fiiggvényei
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10. dbra: Térnagysag tagsagi fuggvényei

T T T T T T
ledofes vivas tavolsagi

‘\
08
06 |

04t |

Degree of membership

02F

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
harcmodor

11. dbra: Harcmodor tagsagi fuiggvényei
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1. IF veszelyes hely-e = nagyon THEN helyszin_veszelye =
veszelyes (1)

2. IF ismered-e = egyaltalan_nem AND veszelyes_hely-
e=egeszen THEN helyszin_veszelye = rizikos (0.8)

3. IF ismered-e = egyaltalan_nem AND veszelyes_hely-
e=kozepesen THEN helyszin_veszelye = rizikos (0.8)

4. IF ismered-e = egyaltalan_nem AND veszelyes_hely-e=kicsit
THEN helyszin_veszelye = rizikos (0.8)

5, IF ismered-e = egyaltalan_nem AND veszelyes_hely-e=nem
THEN helyszin_veszelye =veszelytelen (0.8)

6. IF ismered-e = kozepesen AND veszelyes_hely-e=egeszen
THEN helyszin_veszelye = rizikos (0.9)

7. IF ismered-e = kozepesen AND veszelyes_hely-e=kozepesen
THEN helyszin_veszelye = rizikos (0.9)

8. IF ismered-e = kozepesen AND veszelyes_hely-e=kicsit
THEN helyszin_veszelye = rizikos (0.9)

9. IF ismered-e = kozepesen AND veszelyes_hely-e=nem THEN
helyszin_veszelye = veszelytelen (0.9)

10. | IF ismered-e = nagyon AND veszelyes_hely-e=egeszen THEN
helyszin_veszelye = veszelyes (1)

11. | IF ismered-e = nagyon AND veszelyes hely-e=kozepesen
THEN helyszin_veszelye = rizikos (1)

12. | IF ismered-e = nagyon AND veszelyes_hely-e=kicsit THEN
helyszin_veszelye = rizikos (1)

13. | IF ismered-e = nagyon AND veszelyes_hely-e=nem THEN
helyszin_veszelye = veszelytelen (1)

14. | IF ternagysag = csarnok AND mennyi_ember=NOT tomott
THEN helyszin_veszelye = rizikos (0.5)

15. | IF ternagysag = csarnok AND mennyi_ember=tomott THEN
helyszin_veszelye = veszelyes (0.5)

16. | IF ternagysag = nyilt_ter THEN helyszin_veszelye = rizikos
(0.5)

17. | IF ternagysag = cella AND harcmodor=ledofes AND
mennyi_ember= NOT csak_az_ellen THEN helyszin_veszelye
= veszelyes (0.5)

18. | IF ternagysag = cella AND harcmodor=ledofes AND
mennyi_ember=csak_az_ellen THEN helyszin_veszelye =
veszelytelen (0.5)

19. | IF ternagysag = cella AND harcmodor=vivas AND
mennyi_ember= NOT csak_az_ellen THEN helyszin_veszelye
= veszelyes (0.5)

20. | IF ternagysag = cella AND harcmodor=ledofes AND
mennyi_ember= csak_az_ellen THEN helyszin_veszelye =
rizikos (0.5)

21. | IF ternagysag = kocsma AND mennyi_ember= csak_az_ellen
THEN helyszin_veszelye = veszelyes (0.5)

22. | IF ternagysag = kocsma AND harcmodor=tavolsagi THEN
helyszin_veszelye = veszelyes (0.5)

23. | IF ternagysag = kocsma AND harcmodor=vivas AND
mennyi_ember= NOT tomott THEN helyszin_veszelye =
rizikos (0.5)

24. | IF ternagysag = kocsma AND harcmodor=vivas AND
mennyi_ember= tomott THEN helyszin_veszelye = veszelyes
(0.5)

25. | IF ternagysag = kocsma AND harcmodor=ledofes AND
mennyi_ember= NOT csak_az_ellen THEN helyszin_veszelye
= veszelytelen (0.5)

26. | IF ternagysag = kocsma AND harcmodor=ledofes AND
mennyi_ember= csak_az_ellen THEN helyszin_veszelye =
veszelyes (0.5)

27. | IF veszelyes_hely-e = egeszen THEN helyszin_veszelye =
veszelyes (1)

28. | IF veszelyes_hely-e = kozepesen THEN helyszin_veszelye =
rizikos (1)

29. | IF veszelyes_hely-e = kicsit THEN helyszin_veszelye = rizikos
©)

30. | IF veszelyes hely-e = nem THEN helyszin_veszelye =

veszelytelen (1)

2. tblazat A helyszinértékel6 alrendszer szabalyrendszere
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12. 4bra: Ember siiriiség tagsagi fiiggvényei

Kimeneti tagsagi fuggvény:

A helyszin veszélyességértékel$ alrendszer kimenete a
helyszin veszélyességére vonatkozo informaciot allit eld,
ami a végs6 veszélyértékeld rendszer bemenetéiil szolgél.
A hérom trapéz alaki tagsagi fuggvény szintén [0,1]
tartomanyban értelmezhetd. A veszélytelen-t6l a rizikds-on
at a veszélyes-ig adhat vissza értéket a LOM mddszer
segitségével, ami a defuzzifikaciét Ugy végzi el, hogy a
bemeneti tartomanybdl a fiiggvény maximumahoz tartozo
legnagyobb értéket adja vissza. A szabalyrendszert a 2.
Téblazat tartalmazza.
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13. &bra: Helyszin veszélyességének tagsagi fliggvényei

2.3 Veégsé veszélyértékeld rendszer

A veszély-6sszegz6 Mamdani modell a fent emlitett két
részrendszer eredményére, valamint harom megadhat6
bemend paraméterre épit, és irja ki a veszély értékét az
adatok és 9 szabaly alapjan a megjelenit6 blokkba.

A végs6 érték a faj részrendszer értékét, a helyszin
részrendszer értékét, a tapasztalatokat a fajjal és
szituacidval kapcsolatban, az ellenség fegyverének fajtajat,
ha visel olyat, és nem utols6 sorban, az ellenség csapatban
1étét vizsgalja és a végs6 kalkulaciot adja meg a veszély
értékérol. A részrendszerek a Simulink eszkdz segitsegével
vannak 6sszekotve a férendszerrel.
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Bemenetek és tagsagi fliggvényeik:

A végsd veszelyosszegzd rendszer els§ bemenetét a
Simulink segitségével a faj alrendszerbdl kapja, a tagsagi
fiiggvények értelemszeriien azonosak, az ott megkapott
értéket haszndlja tovdbb ebben a rendszerben a
kovetkeztetésekhez (14. abra). A végsd veszélyosszegzd
rendszer masodik bemenetét a Simulink segitségével a
helyszin veszélyesség értékeld alrendszerbdl kapja, a
tagsagi fliggvények itt is azonosak és az alrendszer altal
eléallitott eredményt hasznalja ez a rendszer is a
kovetkeztetésekhez (15. dbra). Harmadik bemenetként a
fajjal és a helyzettel valo esetleges tapasztalatokat veszi
figyelembe a szabalyrendszer segitségével. Tartomanya
[0,1], harom trapéz alak( tagsagi fuggvényt tartalmaz: a
nincs-t, a van -t és a nagyon-t, ezzel meghatarozva a
kiilonboz6 fokozatokat (16. abra). A negyedik bemenet a
végsd  veszElydsszegz6  rendszerhez az  ellenség
fegyverének kedvezOsége a karakter harcmodorara és
tapasztalataira nézve. Négy trapéz alakl tagsagi
fliggvénnyel, a nem_lathaté-val, a kedvezdtien-nel, az
elmegy-gyel és a kedvezé-vel van megadva, nem véletlendl
a nem_lathatd ebben az esetben atmenetes lehetséget a
kedvezdtlen-be, mert ha nem Ilatni teljesen egy fegyvert
egyszerlibb  veszélyesebb fajtira  kovetkeztetni és
biztonsagi szempontbdl a szerepjatékokban kifizet6dobb is
(17. abra). Az 6todik bemenet a végsd veszélydsszegzo
rendszerhez az ellenfelek szamat veszi szamitasbha a négy
tagsagi fuiggvény szubjektivan az egyediil-t1 a kevesen-en
és sokan-on at a tal_sok-ig (18. &bra).
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14. dbra: Ellenfél fajat meghataroz6 tagsagi fliggvények
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15. abra: Helyszin veszélyességének tagsagi fliggvényei
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16. abra: Fajjal/helyzettel vald tapasztalat tagsagi fuggvényei
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17. dbra: Ellenfél fegyverének tagsagi fiiggvényei
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18. abra: Ellenfelek szamanak tagsagi fliggvényei

Kimenet tagségi fliggveny:

A végs6 veszElyosszegz6 rendszer kimenetén a 19. dbran
lathatd o6t haromszog alakd tagsagi fliggvényre adhat
eredményt a LOM tipusu defuzzifikicio. Az alkalmazott
szabalyrendszert a 3. Tablazat tartalmazza:
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19. &bra: Helyzet veszélyességének tagsagi fliggvényei

1. IF faj = aquir THEN Veszelyesseg = nagyon_magas (1)

2. IF helyszin_veszelye = veszelyes OR tapasztalat=nincs OR
ellenseg_fegyver= nem_lathato OR csapatban= tul_sok THEN
Veszelyesseg = magas (0.8)

3. IF helyszin_veszelye = rizikos OR
tapasztalat=van_de_nem_sok OR ellenseg_fegyver= elmegy
OR csapathan= sokan THEN Veszelyesseg = kozepesen (0.6)

4. IF faj=ork AND ellenseg_fegyver= THEN Veszelyesseg =

magas (0.8)
5, IF faj=kyr THEN Veszelyesseg = magas (0.8)
6. IF helyszin_veszelye = veszelytelen OR tapasztalat=nagyon

OR ellenseg_fegyver=kedvezo OR csapatban= kevesen THEN
Veszelyesseg = kicsi (0.3)

7. IF ellenseg_fegyver= nem_lathato THEN Veszelyesseg =
nagyon_magas (0.3)

8. IF faj = ork AND ellenseg_fegyver= elmegy THEN
Veszelyesseg = kozepesen (0.8)

9. IF helyszin_veszelye = veszelyes AND tapasztalat=NOT
nagyon AND ellenseg_fegyver= nem_lathato AND
csapatban= egyedul THEN Veszelyesseg = magas (0.8)

3. tablazat A végs6 veszélyértékel6 rendszer szabalyredszere

2.4 Esettanulmany

Ha egy kocsméba megy be a karakter azzal a céllal, hogy
egy bizonyos ismertetdjelii személlyel kell talalkoznia és
Ugy szamit ra, hogy nem biztos, hogy békés lesz az a
beszélgetés akkor hasznalhaté a veszély értékelésre a
rendszer, amint megpillantja az ellenséget.

Egy kozepes méretii kocsmaban folynak az események,
ami a térhez képest kdzepes kitoltottségii, az asztaloknal
Ulnek, de nem zstfolt. A karakternek van valamennyi
ismerete err6l a helyrél, mert futdlag jart mar itt, a
veszélyesség az elhelyezkedés és az utcaban talalhatd tolvaj
klanok jelei miatt az egészen felé hajlik, de a kocsméban
ilyen jelek elsére nem tiinnek fel. A karakter harcmodora
kardforgatas inkabb, mint barmi mas.

Azaz a helyszin értékel6 alrendszer bemeneti értékei igy
néznek Ki:

ismered-e: 0.3
veszélyes_helye: 0.6
térnagysag: 40
harcmodor: 4

mennyi_ember: 0.65

Az alrendszer Fuzzy Logic Toolboxban el6allitott
eredménye, ami a végs6 veszélyértékeld rendszerbe a
Simulink segitségével befut: 0.7, ami a kimeneten a
veszélyes felé hajld rizikdsat jelenti.

Az ellenség a kocsmaban a pultnal dl, kicsit kisebbnek
tiinik az atlagnal, haja kilog a félre csusztatott hajos sapka
alol, vilagos barnanak tiinik. Szeme nem latszik, mert hattal
Ul, a kocsmarossal a k6zos nyelven beszél és a karjan harci
sebek latszanak, nem tinik torzultnak.

A fajértékelé rendszer bemenetei ezek alapjan igy
alakulnak:

magassag: 160

hajszin: 0.6
szemszin: 0.1
nyelv: 0.5

torzult-e: 0.1

Az alrendszer Fuzzy Logic Toolboxban eléallitott
eredménye, ami a végsd veszélyértékeld rendszerbe a
Simulink segitségével befut: 0.6, ami a kimeneten az
embert jelenti.

A karakternek van tapasztalata ilyen helyzetre, helyre és
fajra a karakternek, de nem kiemelkedGen tapasztalt. Az
ellenség egyedil van és fegyvere egy kard az oldalan,
vagyis ennyi latszik belble, ami figyelembe véve, hogy a
karakter is ink&bb Kkardforgatd, elénydsnek szamit. Ezek
alapjan a végs6 veszélyértékeld rendszer bemenetei a két
alrendszer kimenetével egyditt igy alakulnak:

faj: 0.6
helyszin_veszélye: 0.7
tapasztalat: 0.6
ellenség_fegyver: 0.9
csapatban: 0.033

Erre a Simulink végs6é eredménye 0.6, ami a kdzepes és
a magas tagsagi flggvény kozott van, inkabb a kdzepes
felé. Bar az emberfaj nem jelent kifejezetten nagy veszélyt,
a helyszin veszélye miatt a végs6 veszély érték is magasabb
lett a kedvezd tapasztalati szint, ellenség fegyverneme ¢és
ellenség egyedil léte ellenére is.

3 KITEKINTES AZ INFORMATIKAI BIZTONSAGFELE

Lehetséges veszélyek tdmkelege var egy informatikai
rendszerre akar direkt timadas miatt, akar egyéb tényezék
miatti veszteségek és hibdk miatt. Az informatikai
rendszerek egyre komplexebbek, jobban védettebbek és
kevésbé sériilékenyek lesznek a technikai fejlédésiinkkel,
de ezek a fejlédések sosem érhetik el a teljes
sebezhetetlenséget, az emberi tényez§ akar szant
szandékkal akar a véletlen kozre jatszasaval ott lesz, mint
veszély forras, mivel a rendszereket el kell érni akar
helyileg, akar tavolrol, és tudni kell hasznalni rendeltetése
szerint, ami kapukat hagy a mar emlitett veszélyeknek.

A fent targyalt modell logikailag megfelelé tanuld
példaként szolgalhat, egy informatikai rendszerben
felmeriilé veszélyt értékelé modellnek, vagy mashogy
mondva az informatikai rendszer adott helyzetbeni
veszélynek kitettségét értékeld fuzzy rendszernek.

Informatikai rendszerekben behatolas detektalas esetén a
fuzzy logika alkalmazasanak létjogosultsaga annak
kdszonhetd, hogy a bemeneti adathalmaz elemeir6l legtobb
esetben nem donthetd el a klasszikus kétértékii logika
szerint a halmazhoz tartozas, a rendszerben jellemz6
bizonytalansag okan. A fuzzy megkdzelités azonban képes
kezelni az ilyen jellegli problémakat, hiszen a tagsagi
fuggvények segitségével a halmazhoz tartozas mértékét
definialjuk, joval valdsaghiibb modellt kialakitva [5].
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A szerepjatékhoz hasonldan, ezekben a rendszerekben
sem mindig tudhatdo egyértelmlien, hogy ellenséggel
allunk-e szemben, és ha igen, akkor milyen mértékben
fenyegeti a rendszerlink biztonsagat.

Egy informatikai rendszer sebezhetdségét értékeld fuzzy
modell hasonldan tobb alrendszert kivdnna. A hierarchia
els6 szintjén a probléma fajtdjat elemzé alrendszer
kaphatna helyet, amely az észlelt tényez6k alapjan
(memoria vesztés, megmagyarazhatatlan lassulas, rendszer
feletti uralom vesztés, stb...) vizsgalja a tamadast, valamint
a rendszerben okozhat6 kért és azok tényezéit (legyen az
tényleges tamadas, vagy rendeltetést6l eltéré hasznalat
miatt keletkezett probléma) vizsgalo alrendszer is erre a
szintre keriilne. Az igy kapott eredményeket a hierarchia
kovetkez6 szintjén egy Gjabb fuzzy alrendszer értékelhetné,
a fent targyalt modellhez hasonldan, esetlegesen
figyelembe véve az emberi tényez6t is plusz bemenetként,
aki az informatikai rendszerbe be tud avatkozni.

A fent targyalt modellinkhéz egy informatikai
biztonsagi modell abban hasonlitana nagyban, hogy
mindkettében kevésbé értékelhetd a veszélynek kitettsége,
ha nem ismerjik eléggé az adott alanyt
(rendszert/karaktert), nem tudjuk, mit tud és mik a
szandékai.

4 OsSZEGZES

A rendszer kidolgozasa kézben szembesiiltiink azzal,
hogy a vizsgalt értékek mennyire nem szamszertisitettek, és
mennyire sok aprésagtdl is fligghet egy ellenfél valodi
veszélyessége akar csak ranézésre is, magaban a
szerepjaték szabaly rendszerében is, és a sajat fejinkben is,
igy egy egészen komplex kapcsolatrendszert alkotva. Ilyen
tipusu feladatokban, ahogy a fentiekben is lathatd a fuzzy
megkdzelités nyljthat hatékony megoldast,

Az elkészitett rendszeriinkbe rengeteg bdvitést lehetne
beiktatni, amit a késébbiekben terveziink megvalositani. A
faj meghatérozésa jelenleg egy ellenfélre vonatkozik, igy
csak egy fajt vesz figyelembe a rendszer, még ha az
ellenfelek kozott tobb faj is szerepel. Azt sem veszi
figyelembe a rendszer, hogy a kalandoz6 Kkarakter
csapatban van-e, hanem alapvetben egy karakterre van
szabva a rendszer. Az &sszes fajt nem is vettiik bele a
rendszerbe, csak az altalanosabb négyet és két ritkabb, de
annal veszélyesebb fajt. A harcmodorokat is b6viteni lehet,
valamint egy felhasznéalobarat feluletet kialakitva laikusok
szamara is konnyebben kezelhetdvé valna a modell.
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