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THVISTELMA

Peliteoria on usealla tieteenalalla sovellettu matemaattinen tyévaline, jota on kaytetty
my0Os sotatieteissa. Tutkimuksessa esitetddn peliteoriaa yksinkertaisten esimerkkien
avulla. Effects-based operations on varsin uusi sotataidollinen doktriini, joka
verkostokeskeisen sodankaynnin ohella on suurvalta-armeijoiden kehityksen trendi.
Doktriini ja siihen oleellisesti liittyva toisessa Persianlahden sodassa popularisoitu
Shock and awe (shokkilamaannutus) méaaritellaan tutkimustydssa ja niiden vaikutusta
nykyajan sotakentalla pohditaan. Tyon lopussa shokkilamaannutusta tarkastellaan
peliteorian avulla. Erityisesti tarkastellaan irrationaalista toimijaa peliteoriassa seka
shokkilamaannutuksen kayton hyotya sotilaallisesti alivoimaista ydinaseetonta valtiota
ja ydinasevaltiota kohtaan. Shokkilamaannutus sisdltdd molemmissa skenaarioissa
vakavia riskeja. Yleisesti ottaen shokkilamaannutus vaatii myds kehitysta, erityisesti ei-
sotilaallisten vaikutusten hallitsemisen kannalta. Konventionaalinen sodankaynti on
vaihtoehtoinen ratkaisu, mutta ei valttamatta realistinen sotilaallisesti, taloudellisesti ja
poliittisesti. Peliteorian hyoty sotilaallisessa analyysissa ilmenee ongelmien
havainnollistamisessa ja toimintamahdollisuuksien analysoinnissa, mutta todellisuuden

realistisessa mallintamisessa peliteorian rajat tulevat nopeasti vastaan.

AVAINSANAT
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SHOCK JA AWE PELITEOREETTISESTI TARKASTELTUNA

1. JOHDANTO

1.1. Aiheen esittely

Peliteoria on soveltavan matematiikan teoria, jkEytetaan monilla tieteellisilla aloilla
tutkimuksen ja analysoinnin vélineena. Peliteooianti tydkaluna eri osapuolten valitsemien
strategioiden aiheuttamien ristiriita- ja vuoroudikstilanteiden seka niistd seuraavien
konfliktien lopputulosmahdollisuuksien selvittamese [15]. Tasta johtuen peliteoria sopii
ominaisuuksiltaan sovellettavaksi sotilastieteiskioska niissd ilmeentyvissa skenaarioissa ja
paatoksenteossa voidaan havaita peliteoreettinetelam. Tutkimuksessa selvitetdaan niita
peliteorian piirteitd, joiden ymmartaminen on \@thiatonta, jotta peliteoriaa voidaan soveltaa
tutkimuksen sotilaallisesta merkittavaan kasitteadeffects-based operationgosta kaytan
tutkimuksessa suomennosta vaikutukseen perustuyvataatiot) ja sen johdannaiseen ja
popularisoituun kasitteeseershock and Awe(suom. shokkilamaannutus), joka on
Yhdysvaltain kehittdma ja vuonna 2003 kayttama kptisvihollisen kukistamiseen modernin

sodankaynnin keinoin [21].

1.2. Aiheeseen liittyva aiempi tutkimus

Peliteorian matemaattista teoriapohjaa on kehitgttyaajennettu aina teorian syntymasta
saakka. Matemaattisteoreettisesti peliteoriaa otkittw laajalti ja formaalisti [15].
Sotilastieteissa peliteorian kayttd perustuu egiiiai sotilaallisiin  skenaarioihin, joita on
tutkittu monipuolisesti, joskin suomenkielisen totkiksen maara on vahainen. Vaikutukseen
perustuvat operaatiot on uusi sotataidollinen ilma shokkilamaannutus -konseptin
littdminen peliteoreettiseen kontekstiin  on vahdatkittu skenaario, varsinkin jos

nakokulmana on altavastaajan paatoksenteon ralismaden mahdollinen muutos.



1.3. Tutkimusmenetelmat

Tutkimuksessa kaydaan lapi tarkeimmat kasittegalkBuusselvityksen avulla. Tutkimuksen
peliteoreettiset esimerkkiosuudet perustuvat madttisaen analyysiin ja sotataidon

soveltavat esimerkit kuuluvat operaatioanalyysie.al

1.4. Tutkimusrajaukset

Peliteoriasta tyossa kasitelladn vain sen lukijadgttamiseen ja shokkilamaannutus -
skenaarioon tarvittavat pelit. Ydinasedoktriineigi sotataidon kehityksesta kéaytetaan

yhdysvaltalaista nékdkulmaa.

1.5. Tutkimuskysymykset

Tutkimuksessa pyritdan selvittamaan toimintaaiorefalista vastustajaa vastaan peliteorian
keinoin. Shokkilamaannutuksen kéayton hyotty suhieesen aiheuttamiin riskeihin on
peliteorian avulla tarkastelussa. Lisdksi arvioidapeliteorian kaytettavyyttd analyysin

valineena.

2. KESKEISTEN KASITTEIDEN MAARITTELY

Peliteoria on sovelletun matematiikan osa-alue,kgoravulla tarkastellaan kahden tai
useamman toimijan (pelaaja) valistd strategistassakiymistd, jossa toimijat yrittavat
maksimoidaan potentiaalisen hydtynsa ottaen huamiooiden pelaajien valinnat. Kyseessa

on matemaattinen mallinnus humanistisille tilategib,15].

Pelit ovat peliteoriassa tarkasti maariteltyja madattisia toimintavaihtoehtomalleja. Ennen
niiden kayttéa tulee maaritella toimijat, mahddatisvalinnat ja hyodyt [15]. Esimerkiksi

vangin dilemma perustuu yksinkertaiseen pelitetissstn peliin.

Nollasummapeli on peliteoreettinen peli, jossa tmien saavutettavissa olevan
kokonaishyddyn summa on aina nolla, joten saakdgten hyotya toimijan on samalla

aiheutettava muille toimijoille haittaa samassatse$sa.
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Nashin tasapaino on tilanne, jossa pelissa oletoilmijoille ei ole enda mielekdsta vaihtaa

omaa strategiaansa, talléin uusia valintoja ei falepelissa on saavutettu tasapainotila.
Tasapainon kehittaminen paransi peliteorian  k&ugtitta ja laajensi  sen
soveltamismahdollisuuksia huomattavasti [15].

Rationaalinen toimija valitsee strategiansa sitettd saavutettava hyoty tulee olemaan
vastustajan strategia huomioon ottaen maksimaaksoluuttinen hydty maxmin-ajattelun
myo6ta. Sitd vastoin irrationaalinen toimija valgsationaalisesta poikkeavia strategioita [15].

Voimanléahde Center of Gravity on se fyysinen tai henkinen asia, joka on ratkassa
asemassa omassa tai vihollisen kyvyssa paasta osuoitilaallisiin tavoitteisiinsa.
Analysoimalla kriittiset vahvuudet ja heikkoudet imanlahde on maaritettavissa.

Voimanléhteen avulla voidaan 16ytaa toiminnan restkleohdat. [17].

Brinkmanship eli nurkkaan ajaminen on tilanne, jossa vihdalishataan vakavasti laittamalla
tietoisesti omakin turvallisuus ja intressi uhatukstta voidaan pakottamalla saavuttaa

haluttu lopputulos. Ehka tunnetuin historiallinapaus on Kuuban ohjuskriisi [18].

Irakin sota oli vuonna 2003 Yhdysvaltain johtam@toluman suorittama hydkkayssota Irakin
presidentin Saddam Husseinin ja hanen johtamaniianoa kaatamiseksi. Sota kesti 21
paivaa [11].

Vaikutukseen perustuvat operaaticEffécts-Based Operations, EBOn Yhdysvaltain

iImavoimien kehittam& konsepti, joka perustuu tgsomdmien tarkkuuden ja l|ahes
reaaliaikaisen tiedustelukyvyn mahdollistamaan wiikseen. Maaritellessa haluttua
vaikutusta vihollista kasitellaan jarjestelméangojeaisen viholliskohteen tuhoamisen vaikutus

vihollisen toimintaan jarjestelméné arvioidaan gyraussuhteiltaan kokonaisvaltaisesti [17].

Shokkilamaannutus okffects-based operation&konseptiin perustuva sodankaynnin tapa,
jonka tavoitteena on luhistaa vihollisen toimintekyaikuttamalla sen informaation saantiin,

paatoksentekoon ja moraaliin lyhyen ajan sisdlidella intensiteetilla [7].
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"OODA"-toimintasilmukka: Yhdysvaltain ilmavoimien verstin John Boydin luoma

toimintaketju perustuu neljgén perakkaiseen toiaant (tarkkaile-arvio-paata-toimi), jotka
toistuvat jatkuvasti. Tavoitteena on mahdollistazan silmukan toistuminen mahdollisimman
nopeasti, jolloin sodankdynnin tempo kohoaa vikeli kannalta sietamattomaélle tasolle.
Teoria perustuu hypoteesiin, jonka mukaan vihoflifeutuu sekaannuksen tilaan ja se
lamaantuu estamalla vihollisen mahdollisuudet t&hakeen tietoprosessiin. Nopea tempo

evaa viholliselta mahdollisuuden sopeutua kullowkeetilanteeseen [17].

3. SODANKAYNNIN SYSTEMATISOINTI

Operaatioanalyysi on tieteellinen metodi, jonka lEvuvoidaan tuottaa toimijoille
kvantitatiivisia perusteita erilaisille ratkaisell Paatoksentekotilanteessa, jossa mahdollisia
valintoja rajaavat reunaehdot, operaatioanalyysilgstytadn maarittelem&éan paras
menettelytapa. Operaatioanalyysissa ongelmia maflaan erilaisin tavoin, yksi naista
tekniikoista on peliteoria. Kasiteltdvat skenaarigbidaan mieltdd jarjestelmina ja
osajarjestelmina. Namé& muuttujat ja niiden valimgopuvuus muodostavat verkoston, jota
voidaan mallintaa. Tastd johtuen operaatioanalyyssysteemianalyysi ovat hyvin l&hella
toisiaan metodeina [12].

Taistelun taydellinen mallintaminen on mahdotontauttujien suuren maaran takia. Silti
mallintaminen ja simulointi ovat kayttokelpoisia 6&aluja. Niilla voidaan suorittaa
toistokokeita sellaisia maarid, jotka eivat ole eéngesti mahdollisia resurssien puutteen
takia. Riittavilla toistoilla ja parametreja muuttalla saadaan tilastoja etenkin
asevaikutuksesta. Empiirinen tutkimus ja matemaatti analysointi eivat ole toisensa

poissulkevat tutkimuksen menetelmat.

3.1. Lanchesterin yhtalot

Frederic Lanchester kehitti vuonna 1916 matemaattinallin ilmataistelujen analysointiin.
Kyseessa on laajimmin taisteluiden kuvaamiseenlispttemalli [8]. Siina taistelu on kahden
vastakkaisen osapuolen kayméa prosessi, tavoitteerailuttaa vihollisen resurssit riittdvan

vahaiseksi. Differentiaaliyhtaléiden kautta voidaamman kulumista approksimoida.

Taisteluyhtal6t perustuvat neliélain oletuksiintgoovat:
e Osapuolien B (blue) ja R (red) homogeeniset joubsdllistuvat taisteluun koko ajan

kokonaisuudessaan.
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* Osapuoli pystyy kayttamaan tulta tehokkaasti (vpki@ikkia vihollisen yksikkoja

vastaan.

» Kaikki yksikot tietdvat samanaikaisesti, kun vilgdin yksikkd on tuhottu. Tallgin tulta ei
tuhlata kaatuneisiin vihollisiin.

* Vihollisen maaréan vaheneminen ei johda tulenkaytiimenemiseen.

* Tulenkaytt6 kohdistuu tasaisesti viholliseen koko &ajuudella.

Neliolaki (tahdatyn tulen laki) voidaan esittdéa rdassa
— = -a, Om, —= =-a,; my (1)

jossa m ja mg merkitsevat joukkojen lukumaarad, jolloin glait merkitsee B-osapuolen

joukkojen lukuméaaran muutosta ajan suhteen. Tuhsrapeutta kuvaavag @a a.

Yhtaloparista voidaan ratkaista joukon voima ajaimteen ja ylivoimasuhde sekd muita
soveltamisen kannalta merkittavia tekijoitd. Sirdagksinkertaisesta ja jaykasta kaavasta on
johdettu pienilla yhtaloparin muutoksilla mallejasimerkiksi sissitoiminnan kuvaamista
varten. Lanchesterin mallit ovat oikein tdydennatyja kaytettynd soveliaita taktiikan ja

operaatiotaidon tutkimukseen.

4. PELITEORIAN OSA-ALUEITA JA SOVELTAMISALOJA

Von Neumannin ja Morgensternifheory of Games and Economic Behawiaos vuodelta
1944 liittd& strategiapelit taloustieteeseen, jopséiteoriaa on sovellettu tdh&n paivaan
saakka. Peliteorian kehittyessd se on saanut jglansnyds muillakin tieteenaloilla.
Evoluutiobiologiassa peliteoriaa on kaytetty tudgissa eldinlajien kehittymista ja
selviytymiskamppailua. Sosiologiassa peliteorianllaviahestytaan ryhmakayttaytymista ja
sosiaalista verkostoitumista. Luonnontieteissa tealia ilmenee voimakkaimmin

statistiikassa ja kvanttiteoriassa [19].

Yksi peliteorian osa-alueista oBehavioral Game Theoryjoka pyrkii tuomaan peleihin
mukaan paatoksiin vaikuttavat virheet ja tunnetiB&GT on kiistelty tutkimuksen kohde,
koska se lainaa erityispiirteensd humanistisistéeista, joiden alueelta ei 16ydy varmoja
faktoja. Esimerkiksi psykologian alue on pirstaloiit moneen koulukuntaan. Lisaksi BGT
lisdd muuttujia, parametrien maara saattaa kaspakagtannolliseksi. Tasta huolimatta
Yhdysvaltain hallinto kayttda peliteoriaa hyvaksemralysoidessaan valtioiden paamiesten
paatoksia [20].



4.1. Peliteoreettisen tarkastelun vahvuuksia sdlisssa viitekehyksessa

Peliteoria kasittelee konfliktissa olevia toimigjtjoilla on useita toimintavaihtoehtoja ja
arvioita seurauksista, ja tapahtumat etenevat joit@n suorittaessa itselleen edullisen
lopputuleman tuottavia valintoja. TAma yleistys &avhyvin myo6s sotilaallista konfliktia.
Sodankaynnissa useimpia muuttujia arvotetaan nult@er@ukumaara, hyotysuhde jne.),
mika on valttamatonta myos peliteorian pelien msbalmisessa. Peliteoria soveltuu monelle
tasolle geopolitikan strategioista aina taktiseason paatoksentekoon. Peleja voidaan
muokata laajuudeltaan, jolloin my6s niiden tulostemkkuutta ja saatavuuden viivetta
voidaan saatéaa tarpeen mukaan [15].

4.2. Peliteoreettisen tarkastelun heikkouksia aallisessa viitekehyksessa

Peliteoriaa voidaan soveltaa lahestulkoon milleatsia tieteenalalle, mutta todellisen
maailman ilmididen yksinkertaistaminen ja numero#si muuttaminen tuottaa aina
epatarkkoja approksimaatioita, malleja, joiden t@kelpoisuus sotilaallisessa merkityksessa
on kyseenalainen. Peliteorian perusperiaate toid@jo rationaalisuudesta ei toteudu
nykyaikaisella taistelukentélld, eikd myoskaan imaanpolitikan tapahtumissa. Lisaksi itse
rationaalisuuden maarittaminen on aarimmaisen Hartkatava. Kolmanneksi peliteoria on
hyvin subjektiivinen tyOkalu, sen kayttajasta rijpp peliin vaikuttavien erityispiirteiden
valinta (ja valitsematta jattdminen), arvotus jgs®uraussuhteiden luominen [15].

5. NORMAALIN MUODON PELIT

5.1.Vangin dilemma

Vangin dilemma Rrisoner's Dilemmpa on klassinen esimerkki peliteoriasta. Kyseessa on
normaalimuotoinen symmetrinen peli, joka on yksm&e@en, mutta sovellettavissa hyvin
moniin strategisiin tilanteisiin. Sen kehittivat N#é Flood ja Melvin Dresher (RAND
Corporation) vuonna 1950 [15]. Normaalin muodonigs@él pelaajat toimivat tietamatta

toistensa valintoja.
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kaksi omissa

kuulusteluhuoneissaan eristyksisséa toisistaan.isP@péilee molempia rikollisia suuresta

Vangin dilemmassa poliisin  huostassa on liska, molemmat
rikoksesta, mutta poliisila on todisteita vain meenmasta rotoksesta. Kummallakin

rikollisella on kaksi vaihtoehtoa, vaikeneminen taoisen vangin paljastaminen.
Lahtdkohtaisena oletuksena on se, ettd molemmaliisdt ovat rationaalisia toimijoita, he

molemmat haluavat maksimoida oman hyotynsa, elimdida saamansa vankeustuomion.

« Jos molemmat rikolliset vaikenevat, he saavat molatrvuoden (1) vankeustuomion.

« Jos toinen rikollinen antaa todistuksen toisen wargoista, saa han syytesuojan (ei
vankeutta) ja paljastettu rikollinen saa neljayddtta vankeutta.

« Jos molemmat rikolliset paljastavat toinen toisengghennetdadn heiddn tuomiostaan
palkintona yhteistydsta yksi (1) vuosi vankeutt,neolemmat saavat kolme (3) vuotta

vankeutta.

Vankien vaihtoehdoista ja niista saatavista hydédyisuodostetaan matriisi.

Rikollinen B  |Rikollinen B

vaikenee kielii
Rikollinen A vaikenee 1\1 4\0
Rikollinen A kielii 0\4 3\3

* Rikollisten valintojen leikkauskohdassa matriisiss@hdaan toimijoiden saama hyoty,
tassa tapauksessa vankeustuomion pituus, vasemaliamgouluku on vaakatasossa/rivilla
olevan toimijan hyéty ja oikeanpuolinen luku on fyyasossa/sarakkeessa olevan toimijan
hyoty.

» Esimerkki: Jos rikollinen A vaikenee ja rikollinghkielii, niin tulee tarkastella matriisin

oikeassa ylakulmassa olevaa matriisia:

RikellinenB |Rikollinen B
vaikenee kielii
Rikollinen A vaikenee 11 4\0
ol igli 014 313

Matriisissa ndhdaan, etta rikollisen A saama hy@tykeustuomio on nelja (4) vuotta

ja rikollisen B saama hyoty/vankeustuomio on n{@avuotta.
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Dilemma (ongelma) syntyy siita tilanteesta, ett#apandividualistinen ratkaisu on tietysti

paljastaa toisen rikollisen teot, jolloin oma tuomon mahdollisimman pieni. Asiaa
monimutkaistaa se tosiasia, ettd sama patee myiseeto vankiin ja talléin riski

molemminpuoliseen kielimiseen kasvaa hyvin suurejaioin lopputulos on summaltaan
huonoin mahdollinen. Jos peli pelataan kerranjrellemmilla on vain mahdollisuus tehda

valinta kerran, on matriisin oikean alakulman lopyos (3,3) kaikkein todenné&kdisin [15].

5.1.1. Nashin tasapaino vangin dilemmassa

Matemaatikko John Nash kehitti peliteoriaa huonvai$él esittamallaan Nashin tasapainolla.
Kehittymattomassa peliteoriassa oli rajoituksiakgovaikeuttivat erityisesti useamman kuin
kahden toimijan pelien kaytt6a. Usean toimijan {gsk toimijoiden valille syntyvét liittoumat

ja niista johtuva vuorovaikutus tarvitsivat Nash@asapainon. Se perustuu ajatukseen, missa
toimijat eivat ole nollasummatilanteessa, vaan @hdollista I16ytaa tilanne, jossa kaikki tai

useimmat toimijat hyotyvat ja saadun hyddyn summanahdollisimman suuri. [19]

Vangin dilemma antaa mielenkiintoisen tasapainorolelhpien rikollisten vaikeneminen
tuottaisi summaltaan pienimman ajan vankilassatarseka A:lla ettda B:lla on mahdollisuus
poistaa itseltddn vankilatuomio kokonaan pettdméKkastoverinsa. A:n kielittya B voi

pienentdd omaa tuomiotaan neljastd vuodesta kolmeeteen kielimalla my6s. Taman
jalkeen paatoksen vaihtaminen tuottaa haittaapijolkummankaan ei kannata vaihtaa

strategiaansa.

Rikollinen-B  |Rikollinen B
vaikenee kielii
Rikollinen A kielii 044 3\3

5.2.Rauhanneuvottelu normaalin muodon pelind

Kahden osapuolen vélisid rauhanneuvotteluita voidagastella peliteoreettisesti normaalin
muodon pelina. Esimerkkimatriisi vaatii todelliséifanteen yksinkertaistamista siten, etta
rauhanneuvotteluihin ei vaikuta kolmas osapuotojaijoilla on vain kaksi selvasti erottuvaa
neuvottelutaktiikkaa, sovitteleva linja ja kova jén Erilaisista strategioista aiheutuvat
lopputulokset tulee arvottaa jarjestykseen saatdwaidyn kannalta. Tassd esimerkissa
kasitellaan Israelin hallituksen ja PLO:n poliiissiiven rauhanneuvotteluita. Malli soveltuu

yleisesti myds muiden toimijoiden tarkastelemisessim. Iso-Britannia ja IRA (Sinn Fein).



» Sovitteleva — Sovitteleva: Kompromissihakuinen radtelu, jossa molemmat sailyttavat

painoarvonsa ja toimintakykynsa. Molemmille tamaaiseksi paras lopputulos.

* Kova — Kova: Konflikti, joka on hyvin todennakdiseséakivaltainen, Israelille toiseksi
huonoin lopputulos ja PLO:lle huonoin (poliittinesiipi menettdnee kontrollin

sotilaalliselle siivelle, PLO sotilaallisesti alakyessa).

* Kova (Israel) — Sovitteleva (PLO): Seuraa PLO:rkbetyminen/antautuminen, aseellisen
vastarinnan huomattava vaheneminen tai jopa loppeimiParas lopputulos Israelille ja
toiseksi huonoin PLO:lle (poliittinen siipi jaisi oimimaan ja sailyttaisi syyn

olemassaoloonsa).

» Sovitteleva (Israel) — Kova (PLO): Israelin vetawipen ja sotilaallisten toimien

yksipuolinen vahentaminen/lopettaminen, huonoimplidplos Israelille ja paras PLO:lle.

Muodostetaan matriisi kayttden numeroita 1...4 kovaan toimijoiden tavoitteita ja

lopputuloksen mielekkyyttéa kyseiselle toimijallel{ionoin lopputulos, 4 paras lopputulos).

Israel Israel

sowvtteleva kova linja
PLO,sowtteleva 3\3 2\ 4
PLO,kova linja 4\1 1\2

Matriisista voidaan nahd&, ettd Israelille "kovajdi’ on dominoiva vaihtoehto, koska
valitsemalla sen lopputulos Israelille on aina pge kuin PLO:lle huolimatta PLO:n

valinnasta. Talléin PLO:n on valittava "sovitteléygtta se voi maksimoida oman hyotynsa
tassa tilanteessa. Kyseessa on yksiselitteinen itNastsapaino. Tama esimerkki on
aarimmaisen yksinkertaistettu strateginen tilanneytta se antaa kuvan siita, kuinka

peliteorian avulla voidaan tarkastella erilaistkarsarioiden todennakoéisia kehityssuuntia.
5.3. Peli taisteluyhtéldiden ulottumattomissa
Lanchesterin taisteluyhtalot kuvaavat parhaitenvagatusta ja kulutussodankaynnin

iImidita. Samojen yhtaldiden soveltaminen liikesoki@ynnin tuomiin kasitteisiin on kankeaa
tai jopa mahdotonta. Peliteorian avulla voidaanlimal modernin sodankaynnin ilmidita.
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Seuraavassa pelissa tarkastellaan painopisteenastaotsta ja tata kautta ratkaisutaistelun

syntymista. Edella esitetyista peleista poiketenrimaon muotoa 3x3 ja sita voi tarvittaessa
kasvattaa vielakin suuremmaksi lisddmalla toimgoidstrategiavaihtoehtoja. Matriisissa R-
osapuoli puolustaa useaa aluetta, joista yksi oréribefty voimanldhteen perusteella
ratkaisukohdaksi. Hyokkaava B-osapuoli on tunnistasaman alueen ratkaisukohdaksi,
mutta silla on mahdollisuus kayttaa joukkojaan reunidlueiden valtaamiseksi. Paikallisen

ylivoiman luominen painopistealueelle antaa pariagidyn.

R puolustaa R keskittaa R ei keskita
kaikkia alueita painopisteeseen painopisteeseen
B hyokkaa kaikille alueille 0\O -1\ 2 1\-1
B keskittdd painopisteeseen 2\ -1 0\O 4\ -3
B ei keskita painopisteeseen |[-1\1 -3\ 4 0\0

Molemmille osapuolille voiman keskittaminen ratkdiehtaan tuottaa parhaat hyddyt.

Nashin tasapaino |6ytyy matriisista ja kyseesséatkaisutaistelu.

R-puolustaa R keskittaa R-ei-keskita

kaikkia—alueita painopisteeseen painopisteeseen

B Fvokkaa kaikileatuen

B keskittéda painopisteeseen |21 0\O0 433
 Keskiti painoni

5.4. Sekastrategia

John Maynard Smith on evolutiivisen peliteoriannuartajia. Han kehitti haukka-kyyhky-
pelin Hawk and Dovg jossa yksittdinen strategia ei tuota stabiiliaat [15]. Kyseessa on
tilanne, jossa lintupopulaatio taistelee ruuastait@ kautta omasta eloonjaamisestaan. Lintu
voi kayttaytya haukkamaisen aggressiivisesti thgsteuuasta tai kyyhkymaisen passiivisesti
paeten aggressiivisia lintuja. Pelkdstaan haukksigéltdvassa populaatiossa ravinnon
hankkiminen johtaa jatkuviin taisteluihin, jolloisyntyy tarve kyyhkyille, jotka hankkivat
ravintonsa ilman konfliktia. Pelkastaan kyyhkyjésatavassa populaatiossa ensimmaiset
haukat saavat suuren etulydntiaseman ruuan hardganarasta haukkojen mé&aran suuri

kasvu aiheuttaa painetta vaihtaa kyyhkymaiseerbkagen.
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Pelista voidaan muodostaa matriisi, lukuarvot duanhnollisesti arvioita. Kahden haukan

kohdatessa ne taistelevat ja niiden hyddyt ovansi® (energian kulutus, fyysiset vammat).
Haukan kohdatessa kyyhkyn haukka saa kaiken rubgaty 2) ja kyyhky lentaa pois
tilanteesta(hyoty 0). Kaksi kyyhkya jakavat ruuamsssa (hyoty 1 ja 1).

Lintu B Lintu B

haukka kyyhky
Lintu A, haukka 2\ -2 2\ 0
Lintu A, kyyhky 0\2 1\1

Tilanteessa on kaksi tuntematonta tekijgd p jaotkaj kuvaavat lintujen haukkamaisen
kaytoksen osuutta kaikista kohtaamistilanteistatridésta voidaan muodostaa kaksi yhtaloa,
jolloin muuttujat p ja g ovat ratkaistavissa.
Lintu A (haukka) =p Lintu A (kyyhky) = 1p
Lintu B (haukka) =q Lintu B (kyyhky) = 1¢
Lintu A:n hy6ty haukkana =2q+ 2[ (1-q) Lintu B:n hy6ty haukkana =2p+2C(1-p )
Lintu A:n hy6ty kyyhkyna =0Cq+1C (1-q Lintu B:n hyoty haukkana ®C p+1C@0-p )
Nashin tasapaino saavutetaan, kun
Lintu A: -2Lg+2C@A-qg)=0Cg+1C@A-q) (2)

-4 q+2=1-¢

3fg=1

3
Lintu B: -2Lp+2L@A-p)=0Cp+1LA-q) 3)
o=l
3
Nashin tasapaino l6ytyy, kun kumpikin lintu kaytiay kuin haukka kerran kolmesta
tilanteessa ja kuin kyyhky kaksi kertaa kolmest@.[1

Odotusarvo saatavasta hyodysta kayttaytymalldojdiéalla tavalla voidaan laskea:
2 2
arf3) vl 3o 5)ell)
3 3\3 3\3 3

Nashin tasapainossa yksittdisen linnun saaman myédgtusarvo on 2/3.

(4)
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5.5. Keskinainen varmistettu tuho

Yhdysvallat suoritti ensimmaisen ydinkokeensa viaoh845 ja Neuvostoliitto seurasi perassa
nelja vuotta myohemmin vuonna 1949. Vetypommikd&eilastaavat vuodet ovat 1952 ja
1953. Ydinasevarustelukierre jatkui kiivaana aingInién sodan loppuun saakka,
kansainvalisistd sopimuksista huolimatta molemnsdtiot yllapitivat huomattavan suuria
ydinasearsenaaleja. Eisenhowerin kaudella Yhdysgal ydinaseiden kayttdd varten luotiin
yhtendinen ydinaseiden operatiivinen suunnitelrBéndle Integrated Operational Plan,
SIOP [4]. Presidenttien ja hallinnon vaihtuessa suteimaa muokattiin joustavammaksi ja
rajoitettuja vaihtoehtoja kehitettiin, jotta sividppioiden maaraa voitiin vahentaa. Kuitenkin
ydinasein suoritettavan ensi-iskun ja massiivisestdiskun opit sailyivat suunnitelmissa lapi
kylmén sodan. Tastd mahdollisuudesta puolustustamiRobert McNamara kaytti termia

"keskinainen varmistettu tuhotr(utually assured destruction, MAD

Ydinasevallat voidaan jakaa neljaan kategoriaateniiydinaseiden maaran ja vaikutuskyvyn

mukaan [10].

1. Yhdysvallat ja Venaja omaavat kyvyn isked globaiajes tuhota taysin vihollisvaltion
yhteiskunnan.

2. Iso-Britannia, Ranska ja Kiina omaavat saman glitazikutuskyvyn, mutta niiden
ydinasekapasiteettinsa ei aiheuta “ydintalven” idskisrael on mahdollisesti toisen
kategorian ydinasevaltio.

3. Intia ja Pakistan voivat lamauttaa vihollisen jattaa sen, mutta eivat valttamatta kykene
havittamaan vastustajan yhteiskuntaa.

4. Muutaman ydinaseen omaava valtio, ainakin PohjasK, on kaikkein ennalta
arvaamattomin toimija, koska sellaisen toimissa MAdD ole voimassa. Talloin
normaaleihin ydinasevaltioihin liittyvat ydinasepelivat sovellu kunnolla todennakoisten

strategioiden maarittamiseen.

Suurvaltojen vélille muodostuneesta kauhun tasagtan voidaan muodostaa matriisi.
Matriisissa toimijoina on kaksi ensimmaisen Kkatégor rationaalisesti toimivaa
ydinasevaltaa, joilla on mahdollisuus aloittaa ¢t aloittamatta taysimittainen ydinsota
massiivisella ensi-iskulla. Rajoitettu ensi-isku jéketty strategioista pois, koska sen voitiin
olettaa johtavan vastapuolen rajoittamattomaaraissiun. Talldin rajoitettu ensi-isku ei ole
rationaalinen ratkaisu. Massiivisen ensi-iskun wkevaltio saa hyddyn aiheuttamalla

aarettoman haitan toiselle valtiolle.
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Ensimmaisen kategorian ydinasevallat Xja Y

Y Y

Ei aloita ydinsotaa Aloittaa ydinsodan
X, ei aloita ydinsotaa o\O0 -\ 1
X, aloittaa ydinsodan 1\ - —o0 \ —o0

Tilanne vaikuttaa samalta kuin vangin dilemmassaindnh osapuolista maksimoi oman
hyotynsa aloittamalla ydinsodan ja ensi-iskun kekse joutunut osapuoli minimoi
vastustajansa hyodyn. Talléin matriisissa paadgyttaseuraavaan tilanteeseen:

Ensimmaisen kategorian ydinasewallat Xja Y
A2 Y
Eialoita-ydinsotaa Aloittaa ydinsodan
X—ei-aloita-ydinsotaa 0-\-0 —co\ 1
X, aloittaa ydinsodan 1\ = —o0 \ —o0

Ydinsota olisi nain vaajaamaton tapahtuma kahdenvallan valilla. Kuitenkin ydinsotapeli

pelataan kaksi kertaa. Tama perustuu molempienvaltojen kylman sodan aikaan
kehittamaan triadiin. Ohjussiilot, strategiset poitteat ja ydinsukellusveneet yhdistettyna
tehokkaisiin ennakkovaroitusjarjestelmiin varmiativia varmistavat edelleen, suurvaltojen

kyvyn voimakkaaseen vastaiskuun. Ensi-iskun telggiavuttama hyoty laskee tallgin:

Ensimmaisen kategorian ydinasevallat Xja Y

Y Y

Ei aloita ydinsotaa Aloittaa ydinsodan
X, ei aloita ydinsotaa o\o0 —o0 \ —o0
X, aloittaa ydinsodan —o0 \ —o0 -0\ —o0

Ydinsotapelissa paadytaan Nashin tasapainoon:

Ensimmaisen kategorian ydinasevallat Xja Y

Y Y

Ei aloita ydinsotaa Aloittaa-ydinsodan
X, ei aloita ydinsotaa o\o0 —o0 \ —oo
X—aloittaan-ydinsedan  |=x\—w i

Kuten yhdysvaltalainen ydinasestrategin teoreetiBeonard Brodie totesi jo vuonna 1946:
"Jos hyokkaavan valtion on pelattava kostoa, se &t myos, etta voittajana se tulisi
karsimaan fyysista tuhoa mittakaavassa, joka vésiattomasti paljon laajempi kuin Saksan
karsimat tuhot viime sodassa. Sellaisissa oloisg@an voitto, oli se ennalta miten varma
tahansa — mitd se ei koskaan ole — ei olisi hirgtaarsoinen. Kostouhan ei tarvitse olla
sataprosenttista, riittaa ettd se on tarpeeksintl@inen tai ettd niin uskotaan. Ennuste on

tosiasiaa tarkeampi.”[4].
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6. SHOKKILAMAANNUTUS TARKASTELTUNA PELITEORIAN
AVULLA

Tassa Iluvussa analysoidaan shokkilamaannutustateqredin  keinoin. Tarkastelua
pohjustetaan sotataidollisten konseptien selvitaéitéi. Shokkilamaannutusta kuvaaviin
peleihin liittyvia hyodyllisia lisayksia peliteoda kaydaan lapi muutama. Luvun lopussa
shokkilamaannutusta arvioidaan kahden erilaisenak@n avulla. Skenaarioissa peliteoriaa
sovelletaan shokkilamaannutuksen kasittelyyn uadefavalla. Johtopdatokset néaiden

skenaarioiden tuloksista kaydaan lapi luvun lopuksi

6.1. Effects-Based Operations ja Effects-Based égqqr to Operations

Vaikutukseen perustuvat operaatiot on konseptg |d@ytettin vuonna 1991 Persianlahden
sodassa Yhdysvaltojen ilmavoimien suorittamiendelen asevaikutuksen ennustamiseen [3].
Tarve konseptin luomiseen nousi Vietnamin sodarekukksista, ilmavoimien kayton nahtiin

tuolloin olleen tehotonta. Yhdysvaltain armeijarhik&minen hyddyntdméaan sen omaamaa
teknista ylivoimaa loi useita sotilaallisia konsgpt niista vaikutukseen perustuvat operaatiot
otettiin virallisena kéasitteend kayttoon vuonna ROCainopistetta siirrettiin vihollisen

sotilaallisen voiman tuhoamisesta vihollisen kagtitenisen muuttamiseen. Vaikutukseen

perustuvien operaatioiden ulottuvuuksia ovat:

Fyysiset maalit

- Hallinto,johtajat ja paattajat

- Johtamisverkostot ja -jarjestelmét

- Teollisuus ja yhteiskunnan kriittiset palvelut
- Sotilaallinen voima

Valineet Sodankaynti
- Vélineiden - Informaatio - Diplomatia - Sotilaallinen - Kulutus- - Liike- Verkostokeskeinen
integroitu - Talous wima
kaytto - Kulttuuri - Henkinen toimintakyky
- Tilannekuvan luominen
- Paatoksenteko

- Yhteiskunnan kdytds
Kognitiiviset ja k&ytokselliset maalit

Kuva 1. Sodankaynnin kehitys on edennyt kuvassa olevan akselin keskeltd reunoja
kohti [3].
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Verkostokeskeinen sodankaynti ja integroidut tieéelugirjestelmat mahdollistavat

vaikutusten ennustamiseen ja arvioimiseen tanattatiedon saatavuuden. Tiedon avulla
suunnittelussa voidaan ymmartad toimenpiteiden garaamusten valinen kausaliteetti.
Talléin on mahdollista tunnistaa vaikutusten vaillasiet (ns. dominoefekti) ja vahentaa ei-
toivottuja vaikutuksia. Analysoinnissa kaydaan |&giollinen kayttden systeemianalyysia.
Erityisesti vihollisen voimanlahteet tulee selvdttédVaikutukseen perustuvat operaatiot
pohjautuvat hypoteesiin, jonka mukaan viholliseimmtotaa voidaan ennustaa ja paamaarien

kannalta tarvittavat vaikutukset voidaan maarittaa.

Vaikutusten analysointi on edelleen hankalaa tedgiah nopeasta kehittymisesta huolimatta.
Vihollinen voi vaikeuttaa asevaikutusten tiedusteharhauttamalla ja salaamalla. Vihollisen
kohdistuneiden psykologisten seurausten tarkka istaminen on erityisen vaikeaa [3].
Tilannekuvan jakaminen eri puolustushaarojen &M ole kitkatonta. Liséksi sotatoimien
tempo voi olla niin kiivas, etta arviointiprosessi ehdi vaikuttamaan operaatioiden
toteuttamiseen. Vaikutukseen perustuvien operaioitoteutus vaatii siis huomattavasti

resursseja.

Konseptin kehittymisen viimeisin jatkumo on vaiksperdinen lahestymistapa operaatioihin
(Effect-Based Approach to Operations, EBA@]. Saddam Husseinin hallinnon kaatumisen
jalkeiset tapahtumat Irakissa ovat olleet suuri ggineelle kehittdd vaikutukseen perustuvat
operaatiot -konseptia eteenpéin. Vihollisen sdtisen voiman ja paatoksentekokyvyn
tuhoaminen eivat enéa riitd nykypaivan sodassauuas vihollisen yhteiskuntaan oli saatava
osaksi konseptia. EBAO laajentaa EBO:n kasitteletaésdelukenttad erityisesti valineiden ja
sotanayttdmon tason kannalta. Sen tarkoitus onstahdiikesodankaynnin suorittamista ja
hyodyntaa verkostokeskeisen sodankaynnin innovtati®aikuttamisen valineita kasitellaan
tasmapommittamisen lisaksi valtion kaikkien keimojgiirissé. EBAO on kehitetty
strategiselle ja operatiiviselle tasolle yhteengaksi olemassa olevien suunnittelu-,
toimeenpano- ja arviointiprosessien kanssa. Kyseess siis tyOkalu paatoksenteon

helpottamiseksi modernin sodankaynnin perintestieimmassa kehyksessa.
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Vaikutusperaisessa lahestymistavassa operaatiagbiiiasoperaatiot ovat aina alisteisia

poliittisille tavoitteille strategisella tasolla jEten myds ei-sotilaalliset keinot tulee ottaa
paatoksentekoprosessissa huomioon. Operatiividalalla operatiivisten tavoitteiden ja
vuorovaikutussuhteiden kasittelyn jalkeen maardetiiminta-alueella halutut vaikutukset ja
niihin vaadittavat taktiset tehtavat. Tavoitteetaikutukset ja taistelutehtavat sidotaan
kiintedsti toisiinsa. Vaikutusten sijoittaminen Wiksi halutun loppuasetelman ja taktisten
tehtavien valiin kaikilla ~ johtamisprosessin osaedlla antaa EBAO:lle

vaikutusperusteisuuden. Vaikka EBAO:sta ei ole tké&kgkemuksia laajamittaisessa

sodankaynnissa, sité voidaan pitdd yhtena kehitygana modernissa sodankaynnissa.

6.2. Shokkilamaannutus -konsepti

Shokkilamaannutus -kéasite on ensimmaista kert&aigtl vuonna 1996 Pentagonin National
Defence University:ssa [7]. Se on osa Harlan K.mdhin ja James P. Waden nopean
herruuden tavoittelu Rapid Dominance -konseptia, joka perustuu ajatukseen vihollisen
lydmisestd nopeasti ja kauttaaltaan, ennen kuinaor@ppioita on ehtinyt syntya
laajamittaisesti. Shokkilamaannutus kasittaa véskaotsen kaikilla mahdollisilla aseilla,
joskin suuren kantaman ollessa monissa tapauksisg@dmaton, kantaa ilmavoimat
suurimman vastuun toteutuksesta. Iskuilla vaikatetsamanaikaisesti kaikkiin Yhdysvaltain
iimavoimien entisen upseerin John A. Warden lll:A&mittelemien vihollisen yhteiskunnan
sotilaallisen toimintakyvyn painopisteina toimiviérenkaiden” alueisiin [22]. Kyseiset osa-

alueet ovat tarkeimmasta vahiten merkittavdan seata

» Hallinto ja johtamisjarjestelmat
e Avaintuotanto

* Yhteiskunnan rakenteet

* Vaesto

* Sotavoima

Tallaisessa lhside-out warfaré tyylisessa sodankaynnissa iskut vihollista vastakitetaan
tuhoamalla vihollisen johto ja johtamisjarjestelmgolloin vihollisen kyky johtaa ja
koordinoida sotatoimia vahenee. Taman lisaksi samaitaan tarkoituksena on luoda
taistelukentélle tilanne, jossa vihollinen ei kykemopeuttamaan paatoksentekoprosessia
(OODA-loop) taistelun tempoa vastaavaksi. Talldihollisen paatoksenteko vaikeutuu ja
vaaristyy. Paatoksenteon vaikeuksien vaikutuksetrtalduvat kaskytysprosessissa

alajohtoportaalta toiselle.
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Tarkkaile

Toimi
Kuva 2. John Boydin toimintasilmukka, kuvaus johtamisprosessista [17].

Pitamalla ylla kiivasta tempoa vihollinen pakotetasuunnitteluprosessin aikana toistuvasti
arvioimaan uudet syotteet ja sopeutumaanie(i) muuttuneeseen tilanteeseen, jolloin
paatoksenteko ja kaskytys viivastyvét. Kiivas tenyhalistettynd informaatiosodankéaynnin

keinoin viholliselle syétettavaan vaarédan tilannedan johtaa lamaannuksen tilaan, jossa
vihollisen paatokset eivat vastaa taysin todelligtanetta ja sen toimenpiteet saattavat olla

irrationaalisia.

Shokkilamaannutus perustuu nain ollen vihollisearkwtamisen korkeaan intensiteettiin,
vaikuttamisen mahdollisimman yllattavaan aloittageis ja vaikuttamisen kumuloitumiseen
[21]. Tavoitteena on heikentda vihollisen toimintiaka, erityisesti taistelutahtoa. Luomalla
vihollisen aistimiskyvyn ylittdva taistelukentan llmg#a ja vaikuttamisen mahdollisuus
vihollinen ja sen psyykkinen, fyysinen, sosiaalingn eettinen toimintakyky pakotetaan

sekasorron valtaan, jolloin syntyy pelkoa ja hangautumiselle.

Shokkilamaannutus vaatii sitd suorittavalta arnttaijenerkittavaa vaikutusta vihollisen ensi-
ja toissijaisia johtamisjarjestelmia vastaan, oikdgedon hamartamista ja vaaran tiedon
syottamista viholliselle, toiminnan nopeutta javgimaista sotilaallista mahtia, joten sen
toteuttaminen taistelukentdlla vaatii sotataidtdlissotateknistd ja materiaalista ylivoimaa

viholliseen néhden [21].
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6.3. Shokkilamaannutus Irakin sodassa vuonna 2003

Yhdysvaltain silloinen puolustusministeri Donald rRsfeld oli asevoimien transformaation
puolestapuhuja, tavoitteenaan asevoimien muuttamjmastavimmiksi, tulivoimaisemmiksi
ja miesméaaraltddn pienemmiksi [6]. Shokkilamaamngopi Rumsfeldin ajatusmaailmaan.
Ennen Irakin sotaa puolustusministeri kehotti dutthan joukkojen komentajaa kenraali
Franksia esikuntineen tutustumaan Ullmanin ja Wademseptiin. Franks sai myos
suosituksen shokkilamaannutuksen kaytt6én kenra@harles Hornerilta, joka ol

iImavoimakomponentin komentaja Persianlahden sadass

Irakin sodassa shokkilamaannutuksen periaatteeytatkén siis ns.’effects-based bombing”
-toimintatapaa, joka perustuu siviiliuhrien rajaittiseen tasmépommien ja tarkan tiedustelun
avulla. Tiedustelun perusteella voidaan rajata maala tuhon mé&arda valitsemalla
tilanteeseen sopivalla tavalla vaikuttavia aseitst&nnustehokkaasti. Yksittdisen kohteen
tuhoamiseen tarvittiin Irakin sodassa vdhemméanaaskkeita ja vAhemman yksittaisia
pommituslentoja kuin Persianlahden sodassa. Tasttaadiedustelukyvylle suuria haasteita,
koska vihollinen pakotetaan kayttamaan harhauttanssiojatakseen omia voimavarojaan.
Liittouman ilmaiskujen tuottamat vihollistappiotiat silti huomattavat ja sivilliuhrien maara
suhteellisen pieni maalinpaikannuksessa havaittopgelmista huolimatta [2]. Yhdysvaltain
johtama koalitio aloitti pommituskampanjansa Irakimdassa tuhoamalla Saddam Husseinin

hallinnon rakennuksia ja viestijarjestelmia ennexajoukkoihin vaikuttamista.

6.4. Nurkkaan ajautuminen

Pelaajalle on yleensa hyddyllista nayttaytyda vahémnmkuin taysin rationaalisena.
Voimankaytdlla uhkaavan osapuolen voi olla viisaiajaa itsensé nurkkaarihkmanship,

jolloin sen strategia on kaytannossa "kaikki taireiaan”. Talldin luodaan tarkoituksellisesti
selvasti tunnistettava uhka konfliktista, minka jlas ei ole kummankaan osapuolen
kontrollissa. Ratkaisu voi olla irrationaalinen tthgan osapuolen nékokulmasta, mutta

uhkaajalle se on rationaalinen tapa rajoittaa toasapuolen strategioita [18].
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Liséksi uhkaavalle osapuolelle on kannattavaa attisalle osapuolelle sellainen nakemys,

ettd osa paatoksista perustuu osittain sattumaaihtoéhtoisesti esimerkiksi komentoketju
pidetdén tarkoituksella epamaaraisend, jolloinamstli ei voi maarittdd, kuka voi paattaa
ydinaseen kaytosta. Talldin ei voida tarkasti adaosotatoimien eskaloitumista puhtaasti
konventionaalisesta sodasta ydinaseiden kayttotin jagen odotusarvojen laskeminen on
vaikeampaa. Ydinaseen kaytolla uhkaava osapudtissaenyds ajautua ydinaseen kayttoon,
jos toinen osapuoli "katsoo bluffin”. Kaiken Kkaildan riski uhatulle osapuolelle on
huomattavasti suurempi. Erona luvussa 6.6. k&&u@#n irrationaaliseen toimijaan nurkkaan
ajamisessa nurkkaan itsensa ajanut toimija toiationaalisesti, vaikkakin se pelaa uhkapelia
suurilla panoksilla. Molemmat osapuolet ovat myd@dvia toistensa vaihtoehdoista ja

hyodyista.

6.5. Sotilaallinen voimankaytto ja silla uhkaamirpsiiteorian perspektiivista

Toimiakseen pelotteena sotilaallisen voiman kajttillee olla selkeat rajat. Voimankaytté on
uskottavaa, jos sen takana on pdaattavainen, mudléllimen toimija. Talouden Nobelin
palkinnon vuonna 2007 voittaneen Roger B. Myersamukaan uskottava voimankaytto
perustuu erityisesti maineeseen [14].

Tarkastellaan tilannetta vangin dilemmaan perustysain avulla. Valtio A on suurvalta ja
valtio B jokin voimaltaan pienempi valtio. Molemnailvaltioilla on kaksi erilaista strategiaa,

yhteistyo ja konflikti.

Valtio B Valtio B
yhteisty konflikti
\Valtio A, yhteisty6 0\0 -8\1
\Valtio A, konflikti 1\-8 -31-3

Matriisissa on se ongelma, ettd Nashin tasapain@n@ia summaltaan parasta hyo6tya
toimijoille. Tilanne muuttuu, jos toinen pelaajistai tarkkailla toisen valitsemaa strategiaa ja
voi toimia sen mukaan. Jos valtion A valinta riippealtiosta B, niin valtion A reaktio toimii

kannustimena valtiolle B tehd& yhteistyota. ValtBriehdessa aloitteen, on valtiolla A nelja

tapaa reagoida.
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Valtio B Valtio B
yhteisty o konflikti
A tekee aina yhteistyota A,yhteistyd ]A,yhteistyd
A valitsee saman kuin B A,yhteistyd A konflikti
A valitsee eri tavalla kuin B A konflikti A,yhteisty6
A pyrkii aina konfliktiin A konflikti A, konflikti
Hyddyt matriisissa ovat seuraavat:
Valtio B Valtio B
yhteistyd konflikti
A tekee aina yhteisty6ta o\O -8\1
A valitsee saman kuin B 0\O -3\-3
A valitsee eri tavalla kuin B 1\-8 -8\ 1
A pyrkii aina konfliktiin 1\-8 -3\ -3

Valtiolla B ainoa tilanne, jossa sen kannattaataathteistyd, on varmuus siitd, etta valtio A
vastaa yhteistydhon yhteisty6lla. Valtiolla B eieokuitenkaan syytd luottaa valtion A
yhteisty6halukkuuteen, koska valtio A saa talloiyotyd O ja sille on tarjolla parempia
strategioita. Taytyy lisdta maine matriisiin, mitékee yhteistyon kannattavaksi. Valtiolle A
kertyy mainetta vastuullisesta voimankaytosta svalitsee strategiansa vastaamaan valtion
B valintoja. Mainetta kertyy jokaisesta kerrastdigin valtio A pelaa samanlaisen pelin jotain
muuta valtiota vastaan. Jos maine on arvoltaarykgi (matriisissa m>1), niin yhteistytsta
tulee molemmille paras vaihtoehto.

Valtio B Valtio B
yhteisty o konflikti
A tekee aina yhteisty6ta o\O -8\1
A valitsee saman kuin B o\O -3\ -3
A valitsee eri tavalla kuin B 1-m\ -8 8\1
A pyrkii aina konfliktiin 1-m\ -8 -3\-3

Valtiolla A ei oikeastaan ole intressid valvoa onmainettaan, joka matriisissa pienentaé
valtion A mahdollisia hyotyja. Tall6in maineellalée olla ulkopuolinen ja riippumaton

valvoja. Kansainvalisessd mittakaavassa kyseessdole Yhdistyneiden kansakuntien

turvallisuusneuvosto.

Maineen lisddminen kansainvalisia suhteita kasittal peleihin on alykasta, koska silla on
suuri merkitys oikeassa maailmassa. Maineen mélgrittukuna on kuitenkin todella
hankalaa. Sille voidaan muodostaa jonkinlainendkakva, mutta kaavalla ei valttamatta ole

kykya ottaa huomioon maineeseen liittyvia arvoja.



21
6.6. Irrationaali toimija peliteoriassa

Todellinen paatoksenteko on harvoin taysin ratibsi@a Monimutkaisten ongelmien
ymmartaminen ja ratkaiseminen ovat yleensa ihmagattelukyvyn ulottumattomissa, talléin
kykya rationaaliseen toimintaan ei oikeastaan Wimisen paatoksenteossa puutteita 16ytyy
tiedossa, kognitiivisessa kapasiteetissa ja kadt@dsvasta ajasta. Epataydellinen tieto on
tosiasia sotanayttamolla, vaikka informaation méaliéikin valtava. Kaikki tieto ei siirry
johtoportaalta toiselle. Toisaalta runsas tietor@déo esiin rajat ihmisen vastaanottokyvyssa.
Informaatiosta sisaistetdan tietoa valikoivasti g@essitilanteessa olennaisen |6ytaminen
vaikenee entisestdan. Havainnointikyvyn lisaksi shyduisti on rajoittava tekija tiedon
kasittelyssa. Kaytossa olevan ajan rajallisuus palo turvautumaan paatoksenteossa

nyrkkisaantdihin ja rutiineihin, jotka ovat harvdiysin sopivia yksiléllisiin olosuhteisiin.

Peliteorian peleissa irrationaalisuutta voidaantkolisesti kuvata satunnaisvalinnalla, jossa
irrationaalisen osapuolen eri strategioille matide niiden toimeenpanemisen
todennakaoisyydet. Satunnaisvalintaan ajautunutwsapi pysty kontrolloimaan valintojaan,
osapuolta voidaan kutsua aidosti eparationaalis@lsi olevassa matriisissa on esitelty eras
tapa tuoda tdméa esille. Matriisissa kummallakin BLGstrategialla on yhtd suuri

todennakaoisyys tulla toimeenpanetuksi rippumagtadlin valitsemasta strategiasta.

Israel Israel

sowitteleva kova linja
PLO,50% tod.nak.sovitteleva 3\3 2\ 4
PLO,50% tod.ndk.kova linja 4\1 1\2

Israelin saaman hyddyn odotusarvo voidaan laske@aealla tavalla:
Israel (sovittelevay 05C3+ 05C1= 2 (5)

Israel (kova linja) = 05C4+05C2= 3 (6)
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Toinen tapa lahestya irrationaalisuutta on perspésté johtuva eparationaalisuus. Kun Israel

ei voida todeta vihollisen tavoittelemaan loppuelsefa, sen on luotava vahintdan kaksi
matriisia, joissa PLO toimii eri periaatteilla. BEsrkeissa kaytetty matriisi sisaltéda Israelin
nakemyksen molempien osapuolten rationaalisistannaista ja niilla saavutettavista
hyodyista. Matriisissa PLO:lle konflikti on mielan vain jos Israel peraantyy ja suostuu
myonnytyksiin. Jos Israel arvioi, ettd tavoitteagtavat muuttua hetkellisesti, on luotava
toinen matriisi, jossa PLO:lle konflikti on tavdii@va loppuasetelma kaikissa tilanteissa.
Israelille se vaikuttaa irrationaaliselta, koskalengpien noudattaessa kovaa linjaa on PLO
sotilaallisesti alakynnessa ja se riskeeraa olemoémssa. PLO ei ole tdssa tapauksessa aidost
eparationaalinen, se valitsee rationaalisesti ja ts@oittelemat loppuasetelmat ovat sille
rationaalisia. Irrationaalisuus johtuu epéatadydetlisinformaation kanssa toimivan Israelin

nakokulmasta.

Israel Israel
soutteleva kova linja
PLO,sovitteleva 3\3 2\ 4
PLO,kova linja 4\1 1\2
Israel Israel
sovitteleva kova linja
PLO,sovitteleva 2\3 1\4
PLO,kova linja 4\1 3\2

Alemmassa matriisissa PLO noudattaa kaikissa taimsaik kovaa linjaa, jolloin Israelin
kannattaa tehda samoin. Molemmissa matriiseiss&lashin tasapaino. Ylemmassa se on
matriisin oikeassa ylakulmassa (hyoty 2 \ 4) jarafeassa matriisissa oikeassa alakulmassa
(hyoty 3\ 2). PLO tekee paatoksia rationaalisestifta Israel ei tiedd, kumpaa hyétymatriisia
PLO kulloinkin noudattaa. Talléin kaytetaan Israeliodotusarvojen laskemiseksi
satunnaisvalintaa matriisia valittaessa. Jos Isvhattaa, ettd PLO tekee puolet paatoksistaan
ylemm&n matriisin ja puolet alemman matriisin pégala, voidaan Israelin saavuttaman
hytdyn odotusarvo laskea seuraavasti:

Israel (kova linjax 05C4+05C2= 3 (7

Aitoon epérationaalisuuteen erona satunnaisvalmta nyt ndennéinen. PLO painottaa
hyotymatriiseja omien rationaalisten suunnittelgessiensa pohjalta. Se saattaa esimerkiksi
suosia konfliktihakuista paamaaraéd aluksi ja maugainotuksiaan menestyksensa mukaan.
Painotukset hyodtymatriisien suhteen ovat Israekuusteltavissa ja siten satunnaisuuden
merkitys on huomattavasti pienempi kuin aidostirapénaalisen vastapuolen tapauksessa.
Epataydellinen informaatio vastustajan hyodyistéiisitarkoita irrationaalista vastustajaa.
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Toisen matriisin luominen tuo hyotya, koska osapnotavoittelema loppuasetelma voi

muuttua pelin aikana. Esimerkisséa ei kuitenkaattwteuomioon mahdollisuutta, ettd Israel
vastaisi PLO:n toiseen hy6tymatriisiin  luomalla &sitvarten itselleen uudet hyodyt
jalkimmaiseen matriisiin, jolloin Nashin tasapaingiavalttdmatta muodostuisi. Odotusarvon
laskeminen vaikeutuu talléin. Jos Israelille nahd&ationaaliseksi myds diplomaattista
toimintaa painottavat loppuasetelmat, talléin sileidaan myos luoda kaksi erilaista
hyotymatriisia, yhteensa matriiseja olisi tallGielja. Peli kasvaa jo varsin raskaaksi ja

odotusarvojen laskemisesta muodostuu hankalampaa.

6.7. Shokkilamaannutus ydinaseetonta valtiota aasta

Shokkilamaannutusta kaytettiin Irakia vastaan vaor2003. Yhdysvallat valtasi Irakin
paakaupungin Bagdadin kolme viikkoa sen jalkeem katatoimet oli aloitettu. Suuri osa
Irakin armeijan sotilaista joko antautui tai hylkk®konaan aseensa. Shokkilamaannutusta
voidaan pitdd yhtena Irakin vastarinnan romahtamipéasyista [10]. Silti sotatoimien
jalkeista tilannetta ei voida pitéda Yhdysvaltaimkalta mieleisena. Irakin valtion kyky tarjota
palveluja yhteiskunnalle romahti ja véaestoéryhmiendliset konfliktit aiheuttivat
vakivaltaisuuksia.  Yhdysvallat joutuu edelleen kéytdan paljon resursseja
jalleenrakentamiseen ja yhteiskuntarauhan sailysg&em. Pelin avulla kasitelladn sita
mahdollisuutta, ettd shokkilamaannutus lilan voikaasti kaytettyna voi aiheuttaa sen
kohteeksi joutuneessa valtiossa anarkian. Talldwklslamaannutus aiheuttaa pitkassa

juoksussa enemman haittaa kuin hyotya sen kayéajal

Esimerkissa suurvalta A voi hyokata shokkilamaanksella, konventionaalisesti tai se ei
hyokkaa. Shokkilamaannutuksen kohteeksi joutuvdiovdd saattaa puolustautumisestaan
huolimatta vaipua anarkiaan. Pieni mahdollisuussidmen, etta valtion B kyky puolustautua
romahtaa kokonaan, joka on suurvallalle A parapuagetelma. Luodaan matriisit, joissa
shokkilamaannutuksen voima on erilainen. Tama \ekusuurvallan A saamiin hyotyihin ja
valtiossa B tapahtuvien reaktioiden todennakoisyyksMatriisissa on hyoétyjen ohessa
tapahtuman todennadkdisyys, valtiolla B ei ole nef$a strategioita joita se valitsisi.

Kyseessa ovat shokkilamaannutuksen aiheuttavatitvgiget valtiossa B.

Voimakas shokkilamaannutus liséa odotettavia h@dtyputta myds anarkian riski kasvaa
yhteiskunnan joutuessa voimakkaan vaikutuksen ldiste Konventionaalinen hyodkkays

vaatii shokkilamaannutusta enemman resurssejd)\&eg on taten pienempi.
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shokkilamaannutus

B puolustaa
ja vaipuu
anarkiaan

B puolustaa
yhteiskunta-

jarjestys sailyy jarjestys sailyy
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B ei puolusta
yhteiskunta-

A hyokkaa shokkilamaannutuksella
A hyokkaa konventionaalisesti

\ ol ki

-10\ -20 50%
-15\ -25 20%
6;66%

20\ -20 40%
15\ -25 80%
6,66%

30\ -20 10%
0,00%
6,66%

A (shokkilamaannutus¥ -10C 05+20C 04+30C01=-5+8+3=6

A (konventionaalinenk -15C 02+15C08=-3+12=

9

(8)
9)

Odotusarvojen perusteella konventionaalinen hyot&katy voimakasta shokkilamaannutusta

kannattavampi valinta.

Heikko shokkilamaannutus on

riskeiltadn

turvallipemvaihtoehto,

mutta vaikutus

vastapuoleen on vahaisempi, samoin saavutettaviesa hyoty. Heikko shokkilamaannutus

ei riitd lamauttamaan kokonaan valtion B puolusylgk. Shokkilamaannutus voisi talléin

kohdistua vain osaan vastustajan voimanlahteistd/gedenin maarittelemistd osa-alueista,

tavoitellussa loppuasetelmassa otettaisiin voimagkahuomioon sodan jalkeinen aika.

Heikko shokkilamaannutus on vaikeasti maariteltéwasepti, mutta sellaiselle vaihtoehdolla

vaikuttaa l6ytyvan tarvetta.

HEIKKO
shokkilamaannutus

B puolustaa
ja vaipuu
anarkiaan

B puolustaa
yhteiskunta-

jarjestys sailyy jarjestys sdilyy

B ei puolusta
yhteiskunta-

A hyokkaa shokkilamaannutuksella
A hyokkaa konventionaalisesti

A eihydkkai

-10\ -20 25%
-15\ -25 20%
6;66%

15\ -20 70%
15\ -25 80%
6,66%

30\ -20 5%
0,00%
6,66%

A (shokkilamaannutus¥ —10C 025+15C 0,7 +30L 005=-25+105+15=95

A (konventionaalinenk -15C 02+15C08=-3+12=

9

(10)
(11)

Heikko shokkilamaannutus on odotusarvoltaan hiepaaempi vaihtoehto.
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Anarkian estaminen vaatii vahintddnkin hyvan tdrsalstilanteen. Sen luomiseksi

miehittajalla tulee olla tarpeeksi paljon joukkdj@ytossaan tai miehitettavan valtion armeija
on saatava miehittjalle myo6tamielisen hallinnoytkiin nopeasti. Irakissa Yhdysvaltain
nimittdama siviilihallinto idealistisesti hajotti dkin armeijan ja kielsi Baath-puolueen
toiminnan, jolloin turvallisuutta ja palveluita ghitamaan jaivat vain liittouman joukot ja
pienet paikalliset poliisivoimat. Saddam Hussemiliskolliset toimijat saatiin ndin pois
armeijasta ja yhteiskunnan avainpaikoilta, muttavallisuuden luomisesta tuli paljon

vaikeampaa [11]. Kyyninen ratkaisu Machiavellin ej@ mukaillen olisi ollut yhden

diktaattorin vaihtaminen toiseen Yhdysvalloille néielisempaén ja luoda uuden hallitsijan
asema riippuvaiseksi Yhdysvalloista. Suurin os&gigta voitaisiin talléin vetdd pois maasta

hyvin nopeasti [13].

6.8. Shokkilamaannutus ydinasein varustautunuttetaavastaan

George W. Bushin hallinnon aikana Yhdysvaltain fanin valilla oli suuri konfliktin

todennakoisyys. Retoriikka oli voimakasta molemrpuolin ja Yhdysvallat epaili Iranin

havittelevan ydinasetta. Konfliktin mahdollisuus etelleen olemassa. Iran omaa ydinkarjen
kayton mahdollistavan ohjusteknologian, jolloinvee aiheuttaa haittaa Yhdysvalloille ja sen
intresseille ainakin L&ahi-idan alueella. Ydinasebankkiminen muuttaa voimasuhteita
valtioiden valilla ja voi kannustaa muita valtioithankkimaan omansa [16]. Siksi
Yhdysvaltojen intressina on rajoittaa Iranin poigglista ydinaseiden tuottamisella
saavuttamaa uutta geopoliittista voimaa kaikin &®in mukaan lukien sotatoimet maan

valtaamiseksi.

Skenaariosta muodostettava ensimmainen matriigspar seuraaviin olettamuksiin:

* Suurvalta A ei kayta ydinaseita ensin, poliittingmnys on sille liian suuri.

» Valtio B on neljannen kategorian ydinasevaltiopggaa muutaman ydinaseen ja rajoitetun
kyvyn vaikuttaa.

» Jos kumpikaan osapuoli ei aloita sotatoimia, sulanaA saama hydty on maksimissaan
nolla, mahdollisesti negatiivinen sen kokeman aaltatappion takia. Valtion B hydty on
vahintddn nolla, se saa arvovaltavoiton ja kykejakamaan ydinasekapasiteettinsa
kasvattamista.

e Suurvalta Alle shokkilamaannutuksen kayttd on auwampaa verrattuna
konventionaaliseen sodankayntiin. Tarvittavat resitija odotettavat omat tappiot ovat

merkittavasti pienemmat.
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« Jos suurvalta A hyokkaa shokkilamaannutuksella wahio B:n paatoksenteko ajautuu

irrationaaliseksi ja se valitsee puolustusstrategaa satunnaisvalinnalla. Molemmille
valinnoille méaaritetaan todennékdaisyys 50 %.

« Jos suurvalta A hyokkaa konventionaalisesti, vaBiguolustautuu ilman ydinaseiden
kayttoa ja pyrkii hankkimaan hyvat asetelmat malslalrauhanneuvotteluita varten.

* Valtio B saattaa myds "puolustaa” suorittamallai-ésisun.

e Oletusten poissulkemat loppuasetelmat ovat massassulkeissa.

ENSIMMAINEN VAIHE B puolustaa B puolustaa B jattaa
ja kayttaa mutta ei kdyta puolustamatta
ydinasetta ydinasetta
A hyokkaa shokkilamaannutuksella -50\-10 20\ -10 (30\-20)
A hyokkaa konventionaalisesti -50\ -5 10\ -10 (20\-20)
A ei hyokkaa -50\ 20 -10\ 10 <0\ >0

Kuten keskindisen varmistetun tuhon pelissd (MAD}pédssakin skenaariossa peli pitaa

pelata kaksi kertaa. Toiseen matriisin luomiseeftetaan lisdksi seuraavaa lisaoletusta

e Suurvalta A vastaa valtio B:n suorittamaan ydinaskayttoon vastaiskulla ydinasein,
joka jatkuu valtio B:n taydelliseen antautumisest a

e Oletusten poissulkemat loppuasetelmat ovat sulkgssgliviivattu.

TOINEN VAIHE B puolustaa B puolustaa B jattaa
ja kayttaa mutta ei kaytd puolustamatta
ydinasetta ydinasetta
A hyokkaa shokkilamaannutuksella -50\ -1000 20\ -10 {30\--20)
A hyokkaa konventionaalisesti -50\ -1000 10\ -10 {20\--20)
A ei hyokkaa {-50\--1000-) {-10\-10) <0\>0

Jalkimmaisessd matriisissa odotettavissa olevayhwitheuttaa suurvalta A:lle painetta
hyokata. Matriisin perusteella shokkilamaannutus parempi tapa suorittaa sotatoimet.
Ottamalla huomioon olettamukset, joiden mukaan kiterkaannutus aiheuttaa valtiolle B
irrationaalisen olotilan ja paatoksentekotavaksius@aisvalinnan, voidaan suurvallan A
shokkilamaannutuksella saaman hyddyn odotusarkedas

Valtio A (shokkilamaannutus¥ 050(-50)+ 050020 = -15 (12)

Shokkilamaannutuksella valtion B strategia on saéusvalinta ja suurvallan A minmax-arvo
katsotaan. Konventionaalisella tavalla odotusarvo X0 ja hyokkaamatta jattamisella
parhaimmillaan nolla. Skenaariossa suuvalta A:nagarstrategia on siis hyokata

konventionaalisesti.
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Skenaariosta puuttuu se mahdollisuus, ettd koromgmilisen hyokkayksen saavuttama

menestys aiheuttaisi valtiossa B joko irrationaalipdatoksenteon tai painostaisi valtio B:n
tavoittelemaan oman hyotynsd sijasta suurvallallemaksimaalista haittaa. Toisaalta
onnistunut shokkilamaannutus voisi estdd valtiogdBhaseen kayton kokonaan, tata ei ole
mallinnettu  matriiseihin.  Kolmanneksi  suurvallan  Amahdollisesti rakentamaa

ohjuspuolustusjarjestelméaé ei ole otettu huomioOhjuspuolustusjarjestelmé& matriisissa
aiheuttaisi tietyn todennakoisyyden, jolla valtiBrsuorittama ydinaseen kaytto ei aiheuttaisi
suurvallalle A haittaa.

6.9. Johtopaatokset shokkilamaannutuspeleista

Ennen ydinaseen rakentamista valtion B tulee lulisesti hajauttaa ja salata oma
ydinohjelmansa infastruktuuri. Epavarmuuden luomid@lomaattisella kaytoksella, joka ei
ole taysin johdonmukainen, vaikeuttaa lansi- jgpugianaiden strategian valintaa. Esimerkkia
tasta valtio B voi ottaa vaikkapa Pohjois-Koreastahjois-Korealla on Kiina turvanaan,
valtion B pitdd nahdakseni onnistua rinnastamaaikhk@ys itsedén vastaan hyokkaykseksi
koko maantieteellista tai kulttuurillista aluettahiti. Ennen ja jalkeen ydinaseen rakentamisen
valtiolle on edullista luoda epavakautta geopddiiia alueellaan siind mittakaavassa, etta
suurvaltojen sotilaallinen voima on jatkuvasti tait sitoutunut sotilaalliseen konfliktiin.
Sotilasoperaatiot vaikuttavat naiden maiden paétn ilmapiiriin aiheuttamalla vasymysta
jatkuvaan sodankayntiin. Ydinaseen hankittuaan ioralt B kannattaa tehda oma
paatoksentekoprosessinsa mahdollisimman vaikeaseksd. Esimerkiksi télla hetkella on
mysteeri, kuinka paljon Iranin presidentilla Ahmagjadilla (jonka lannenvastainen retoriikka
on ollut voimakasta) on todellisuudessa vaikutusgalNaen nykyisessa maailmantilanteessa

valtion B mahdollisuudet ydinaseen rakentamiseesmnhguuriksi.

Shokkilamaannutus ydinaseetonta valtiota vastaan vakavasti harkittava vaihtoehto
konventionaaliselle hyokkaykselle. Shokkilamaanksém toteuttaminen pitdd kuitenkin
suorittaa sodan jalkeiseen miehitykseen vaikuttaetjat huomioonottaen. Miehitys on
kaytanndssa valttamatonta, koska shokkilamaannetatiion epévakaus voi levita
alueellisesti. Epavakauden haittavaikutukset volaajentua globaalisti ja aiheuttaa haittaa

hydkkaajalle.
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Suurvallan A ei kannata kayttda shokkilamaannutystmaseella varustettua valtiota B

vastaan. Ydinaseiden kayton riski kasvaa sietamméik8i. Toisaalta voidaan epailld, onko
yksittaisella suurvallalla talla hetkella sotilasth, taloudellista ja poliittista kykya kayda
laajamittaiseen konventionaaliseen sodankayntiinagkvaltiota vastaan. Toisaalta valtion B
rakennettua ydinaseen suurvalta A saattaisi kyet@dwstamaan varsin nopeasti laajan
koalition, jonka yhdistetty voima mahdollistaisi dkkayksen valtiota B vastaan.
Yhdysvaltain kehittdm& ohjuspuolustusjarjestelmauttaa ydinasevaltojen kykyd puuttua
niiden vastaisiin toimiin. Jarjestelman kehittanmngittavan laajaksi tulee kasvattamaan

suurvaltojen erimielisyyksia ja jopa kauhun tasapaiiiden valilla voi jarkkya.

Shokkilamaannutus on teoriassa alykés ja kustaehokas keino sotatoimien aloittamiseen
ja vihollisen hallinnon romahduttamiseen. Kaytammdbsvain muutama valtio (tai

mahdollisesti vain Yhdysvallat) maailmassa voi totti@a shokkilamaannutuksen. Se vaatii
erityisesti  hyvin modernia sotilasteknologiaa jaittavdn kyvyn vaikuttaa suurella

operaatioalueella. Shokkilamaannutus vaikuttaaioralhallintoon niin voimakkaasti, etta

sodan jalkeistd anarkiaan vajoamista ei voida stipestdd. Miehitetyn maan uudelle
hallinnolle ei todennadkdisesti jaa edellytyksiam@ menestyksekkaasti useisiin vuosiin.
Irakin sodan kokemuksien perusteella ja vaikutudpen lahestymistapa operaatioihin -
konseptiin pohjautuen shokkilamaannutusta todenségkth kehitetddn vastaamaan edella
kasiteltyihin haasteisiin. Mielestani konseptiadgittutkia myods siltd suojautumisen ja sen

vaikutusten minimoimisen kannalta.
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7. YHTEENVETO

Tybssa on esitetty uusi kasittelytapa shokkilamatukselle. Sen perusteella peliteoria
vaikuttaa kaytannolliselta tyokalulta, jos sita téiidn yhtend monesta analyysin valineista.
Yksinaan se ei kykene tarpeeksi hyvin mallintaméastelukenttad. Monimutkaiset pelit
vastaavat paremmin todellisuutta, mutta samallaaa¢ivat suhteessa enemman tietotaitoa ja
aikaa, jolloin kayttokelpoisuus sotilaallisessa tk&gad on kyseenalainen. Toinen selva
heikkous on peliteorian ndennéinen soveltuvuuskiaikilanteisiin. Peliteorian kayttgja voi
perustella ajamiaan asioita valitsemalla tarkokwksukaiset hyddyt ja todennakoisyydet.
Esimerkiksi shokkilamaannutuksen kannattaja voiutemlsaan muuttaa tydssa olevien

matriisien arvoja siten ettéd shokkilamaannutusioa paras valinta.

Tutkimuksessa kéaytettin  peliteorian  yksinkertaigien muotoja ja peliteoria on
todennakaoisesti kehittynyt viime vuosikymmenienasi@ eteenpdin kuvatessaan osapuolten
kaytosta, epataydellistd informaatiota ja muitat&dukentan arvioimiseen tarvittavia ilmidita.
Peliteoria kuuluu esiupseerikurssin oppiméaaradnnasaperaatioanalyysin opintoja. Se
kannattaa pitdd koulutuksessa, koska peliteoribyaalyllinen, kun yritetdan havainnollistaa
ongelmia ja maarittdd rationaalisia toimintavaihtoga toimijoille. Peliteorian kayton

lisddmiselle puolustusvoimissa en née perusteita.
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