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In contrast to voting power analyses applying simple voting games (SVG) | examine ternary vot-
ing games (TVG). In TVGs voter abstention is permitted as a third distinct voting option. | apply
the expected power of winning (EPW) together with the standardized (sBz) and absolute (aBz)
Banzhaf indices to compute voting power. | present an SVG example and compare it to two
TVGs: In addition to the EPW analysis presented in the literature, | take the analysis further and
demonstrate how the swings, and hence, voting power for the sBz and aBz are determined under
TVGs in cases where the voting rule is either a relative majority from the votes cast or a fixed
majority from all voters all votes. | show that the EPW and aBz indices are closely related in both
SVG and TVG contexts. The computation results show that the index values vary among the SVG
and the TVG examples. As a special case and in contrast to an SVG dictator game it appears that
a TVG dictator does not necessarily have all the voting power, nor is the voting power of the
other voters zero. Last, | present an analogue between the SVG and TVG versions of the Cole-

man collectivity index.

Johdanto

Kolmen strategian ddnestyspeleilld (TVG) tarkoite-
taan karkeasti ottaen peleji, joissa pelaajalla on 44-
nestystilanteessa kolme valintavaihtoehtoa. Kol-
men strategian ddnestyspelejd on tutkittu erittdin
vihidn ddnestysvallan mittaamisen yhteydessi. Sen
sijaan jo vuosikymmenid ddnestysvaltaa on mitattu
yksinkertaisissa ddnestyspeleissid (SVG), joissa d4-
nestdjilld on vain kaksi ddnestysvaihtoehtoa: ’jaa’
tai ’ei’. Itse asiassa vain muutamaa poikkeusta lu-
kuun ottamatta kaikki valtaindekseji soveltavat
ddnestysvaltatutkimukset mallintavat ddnestysti-
lanteet yksinkertaisiksi peleiksi. Kieltimatta SVG
-peleille on 16ydettdvissd vahva motivointi ratio-
naalisen valinnan teoriasta. Yksinkertaiset pelit,
joita on analysoitu ns. Shapleyn arvon (1953) eri-
tyistapauksella, Shapleyn ja Shubikin indeksilld
(1954), soveltuvat tiettyihin &dinestystilanteisiin.
Yksinkertaisten pelien rajoite on kuitenkin se, ettd
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ne saattavat olla liian karkeita yleistyksid tapauk-
sista, joissa tyhjin ddnestimistd tai ddnestyksesti
poissaoloa ei voida yksiselitteisesti tulkita joko
’jaa’- tai ’ei’-ddneksi. Tietyissd pddtoksentekoeli-
missd tuloksena saatavat ddnestysvaltajakaumat
voivat yksinkertaisia pelejd soveltaen olla varsin
kyseenalaisia, kuten Felsenthal ja Machover
(2001a) YK:n turvallisuusneuvostoa koskien ovat
osoittaneet. Turvallisuusneuvostossahan danesta-
mittd jattiminen on sallittua. Tietyissé tilanteissa
kolmen strategian adnestyspelit kuvaavat paitok-
sentekoelimen dadnestysvaltasuhteita yksinkertaisia
pelejid paremmin. Erityisesti tima kiy ilmi ajatel-
len vaikkapa turvallisuusneuvostoa tai eduskuntaa
ja useita muita parlamentteja. Esimerkiksi edus-
kunnassa kansanedustajat voivat painaa ’jaa’- ja
’ei’- vaihtoehtojen lisiksi myds ’tyhja’- danestys-
nappia tdysistuntojen d4nestyksissi.

Tarkastelen tdssd tutkimuksessa aiemman kirjal-
lisuuden ja muutamien esimerkkien avulla kolmen
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strategian ddnestyspelejd ja peleihin liittyvid omi-
naisuuksia. Sovellan analyyseissa Morrissin (1987)
médrittelemidd EPW -indeksid sekd kahta klassista
(normalisoitua ja absoluuttista) Banzhafin (1965)
indeksid (sBz ja aBz, vastaavasti). Felsenthalin ja
Machoverin (1997, 1998, 2001a) tutkimuksissa,
jotka ovat aihepiirin ensimmadiset systemaattiset
tarkastelut, esitetdan formaali yleistys SVG -peleis-
td TVG -peleihin. Samoin niissd formalisoidaan se,
miten indeksiarvot em. klassisilla valtaindekseilld
madrdytyvait TVG -peleissd. Toisaalla Morriss
(1987) lahestyy TVG -pelejd formaalin esityksen
sijaan taulukkoesimerkein. Morriss esittelee alusta-
van analogian SVG- ja TVG -pelien vilille, mutta
el mddrittele ddnestdjien kriittisten poistumien
analysointitapaa, eikd niin ollen sitd, miten klassi-
set valtaindeksiarvot tulisi laskea. Tdmin tutki-
muksen keskeinen kontribuutio on verrata esi-
merkkien avulla Felsenthalin ja Machoverin ja toi-
saalta Morrissin ldhestymistapoja keskenddn. Esi-
merkkien avulla jatkan Morrissin analyysia maa-
rittelemilld sen, miten kriittiset poistumat eri pe-
laajayhdistelmista 16ytyvit. Esimerkit kuvaavat ta-
vallista SVG -didnestyspelid sekd kahta erilaista
TVG -dédnestyspelid. Jalkimmadiset padtossiannot
on madritelty joko kiintedksi osuudeksi kokonais-
ddnimddrastd tai suhteelliseksi enemmistoksi an-
netuista ddnistd. Tarkastelen lisaksi erityistapauk-
sena TVG -pelid, jossa pddtoksentekoelimessd on
diktaattori. Esitdin myos yksinkertaisen analogian
SVG- ja TVG -kontekstien vilille Colemanin pai-
toksentekoelimen kokonaiskykyid paatoksentekoon
mittaavasta indeksista.

Tutkimuksen tuloksista kay ilmi, ettd Morrissin
sekd Felsenthalin ja Machoverin lihestymistavat
vaikuttaisivat esimerkkien valossa olevan lopulta
identtiset. Kolmannen &inestysstrategian sallimi-
sella on merkitystd, koska SVG- ja TVG -laskenta-
esimerkit tuottavat toisistaan poikkeavia d4nivalta-
jakaumia. TVG -diktaattoripeliin liittyy lisaksi tiet-
tyjen olosuhteiden vallitessa piirteitd, joita ei esiin-
ny SVG -kontekstissa. On tunnettua, ettd SVG -pe-
leissia EPW- ja aBz -indeksit ovat toistensa lineaari-
sia muunnoksia. Vastaava yhteys néyttia vallitsevan
my0ds TVG -kontekstissa. Lopuksi, tarkasteltaessa
paidtoksentekoelimen kokonaiskykyd piadtoksente-
koon, on Colemanin kollektiivi-indeksille mairitel-
tavissd analogia SVG- ja TVG -pelien vilille.

Tutkimus on jdsennelty seuraavasti: Johdannon
jilkeen tarkastelen lyhyesti aiempaa tutkimusta ja

tutkimustuloksia. Taman jdlkeen tarkastelen yksi-
tyiskohtaisesti yksinkertaisten ja kolmen strategian
ddnestyspelien vilisid eroja ja yhtildisyyksia sekd
kriittisen poistuman kisitettd. Seuraavaksi esitin
tutkimuksen laskentaesimerkit, joista ilmenee val-
taindeksien laskentalogiikka ja tarkastelen esimer-
keistd saatuja tuloksia. Viimeisessd kappaleessa
pohdin tulosten merkitystd tutkimusaiheen kan-
nalta.

Aiempi tutkimus

SVG- ja TVG -didnestyspelit ovat osa edellisid ylei-
semmin maddriteltyjd ns. (j, k) peleja (Freixas ja
Zwicker 2003). TVG -dédnestyspeli voidaan kuvata
(3, 2) peling, missd luku kolme tarkoittaa pelaajan
vaihtoehtojoukkoa (jaa, ei tai tyhjd) ja luku kaksi
ddnestyksen mahdollisia lopputuloksia (hyviksyt-
ty, hylétty). SVG peli voidaan vastaavasti kuvata
(2,2) danestyspelind. TVG —pelien piiriin voidaan
lukea myos Fishburnin (1973, 53-55) esittimit
(3,3) pelit, joissa pelaajayhdistelmien sallitaan
myos saavan arvon ’tasapeli’. Sivuutan Fishburnin
menetelmin tissd tutkimuksessa, koska tasapelien
salliminen vaikuttaa ainakin potentiaalisesti 44-
nestysvaltajakaumiin. Muusta harvalukuisesta
TVG -peleji koskevasta kirjallisuudesta keskeisid
ldhteitd tdmin tutkimuksen suhteen ovat erityi-
sesti Felsenthalin ja Machoverin (1997, 1998,
2001a, 2001b) kirjoitukset sekd Morriss (1987).
Kirjassaan Morriss (1987) hahmottelee osana
erdstd toista indeksid (tuonnempana tarkemmin
madritellyt) suuntaviivat ddnestysvallan laskemi-
seksi TVG -peleissd. Morrissin tavoin lahestyn ai-
hetta taulukkoesimerkeilld formaalin esityksen si-
jaan. Ensimmadiset formaalit esitykset TVG -da-
nestyspeleisti kumpusivat sivutuotteena Felsen-
thalin ja Machoverin teknisluonteisista artikke-
leista, joissa he tutkivat SVG -peleji (Felsenthal ja
Machover 1997,1998, 2001a, 2001b, 2002). Felsen-
thal ja Machover madirittelevdt analogian TVG
-pelien ja SVG -pelien vilille ja formalisoivat lu-
kuisin teoreemoin ja todistuksin sekd Banzhafin
ettd Shapleyn ja Shubikin indeksit TVG -peleille.
Tausta-ajatus indeksien laskemiseksi on paapiir-
teissddn sama kuin Morrissin (1987). SVG- ja
TVG -pelien vililld Lindner (2004, 2008) on ha-
vainnut yhtenevyyden, jonka mukaan pelaajaméai-
ran kasvaessa suureksi tiettyjen ehtojen vallitessa
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valtaindeksien arvot nidyttiisivdt konvergoituvan
pelaajien suhteellisiin d4dniméariin molemmissa
pelityypeissa.

Braham ja Steffen (2002) ovat esittidneet vaihto-
ehtoisen sekventiaalisen (AVG) tavan lihestyd TVG
-pelejd. Mainittuja lihestymistapoja sekd niiden
vilisistd yhteyksistd ovat keskustelleet Felsenthal ja
Machover (2002) sekd Lindner (2004, 2008). On
kuitenkin edelleen avoinna, miten liheinen yhteys
eri lihestymistapojen vililld vallitsee. Timan tutki-
muksen yhteydessi ei kuitenkaan ole mahdollista
kisitelld AVG -kontekstia.

Yksinkertaiset ja kolmen
strategian danestyspelit

Felsenthal ja Machover (2001a) pohtivat kirja-ar-
tikkelissaan perinpohjaisesti SVG- ja TVG -pelien
teoreettisia ldhtokohtia ja problematiikkaa. Keskei-
nen kysymys on, miten eri pelityyppien ddnestys-
vaihtoehdot ovat perusteltavissa. Menemitti kaik-
kiin yksityiskohtiin keskeiset argumentit on kui-
tenkin syyti esitella.

Aédnestyspeleissi on hyvin vahvat teoreettiset
perusteet rajoittaa pelaajan valintajoukko pelkis-
tddn ’jaa’- ja ’ei’ -vaihtoehtoihin. Felsenthal ja
Machover (2001a, 90) kiteyttdvit perusteet seuraa-
vasti (tekijin suomennos):

”Adnestysvallan tutkimus kuuluu peliteoriaan.
Tarkemmin sanottuna se on osa #n:n pelaajan peli-
teoriaa. Peliteoria puolestaan on osa rationaalisen
valinnan teoriaa. Adnestyksestid pidattiytyvit pe-
laajat eivit kdyttaydy rationaalisesti, koska he eivit
kdytd ddnestysresurssejaan maksimaalisesti. T4-
min vuoksi ddnestyksestd pidittiytyminen tulee
em. teorian valossa jittid huomiotta.”

Yll4 oleva lainaus juontuu Shapleyn ajatuksesta
(liittyen mm. Shapleyn arvoon sekd Shapleyn ja
Shubikin indeksiin), ettd ddnestyksen lopputulok-
sena voittava pelaajayhdistelmai jakaa jonkinlaisen
palkinnon keskendin (Shapley 1953; Shapley ja
Shubik 1954). Palkinto voi olla esim. hallituksen
muodostaminen. Tillaisessa tapauksessa ddnesti-
jien kdyttaytyminen tdhtdd voittajien joukkoon L
hallitukseen mukaan pidsemiseen. Tdssd mielessd
ddnestyksestd pidittiytymisen voidaan katsoa ole-
van irrelevanttia.

Tilanne on kuitenkin toinen, mikili 44anestimi-
sen motivaationa on hallituspaikoista kilvoittele-

misen sijaan omien preferenssien tuominen julki.
Esim. eduskunnan lakeja koskevissa ddnestyksissi
kyse ei yleensd ole voittajien kakunjaosta, koska
ddnestyksen lopputulos vaikuttaa tyypillisesti
kaikkiin. Kyse on vaikutusvallasta ddnestyksen
lopputuloksen suhteen, dinestysvallassahan on
kyse kyvystd kontrolloida ddnestyksen lopputulos.
Tétd taustaa varten aiempi lainaus rationaalisesta
kayttaytymisestd menettdd suurimman osan va-
kuuttavuudestaan. Lisdksi sosiaalisen valinnan
teoriassa melko eksplisiittisesti tiedostetaan se,
ettd pelaajat saattavat olla syysti tai toisesta kyke-
nemittomid valitsemaan vaihtoehtojen vililld
(Felsenthal ja Machover 2001a, 92). T4lloin ddnes-
tyksestd pidéttdytyminen tai tyhjin d4nestiminen
voi olla jarkevia.

Tyhjan ddnestiminen voidaan tulkita eri tavoin.
Ensinndkin, Felsenthal ja Machover (2001a) erot-
tavat kaksi erilaista tapaa osoittaa asia: Aktiivinen
tapa tarkoittaa eduskunnassa tyhjin ddnestimista.
Passiivinen tapa tarkoittaa d4nestykseen (tavalla tai
toisella) osallistumatta jattimistd. Myohempéni
esittimini laskentamekanismit eivit tee eroa eri
tapojen vililld. Useimmissa tavallisissa tilanteissa,
kuten esim. parlamenttien lakiddnestyksissa, tyh-
jin ddnestiminen on erillinen kolmas dinestys-
vaihtoehto. Millaisia syitd tyhjin ddnestimiselle
voidaan 16ytd4? Kirjallisuudessa on huomioitu en-
sinndkin se, ettd pelaaja saattaa olla indifferentti
’jaa’- ja e’ -vaihtoehtojen vililld. Molemmat vaih-
toehdot ovat yhti hyvii, tai pelaaja saattaa kokea,
ettei tiedd ao. asiasta tarpeeksi. Han voi myds olla
vilinpitimiton ddnestettivin asian suhteen. Jos-
kus ddnestykseen piddsemiselle saattaa olla jokin
este. Edellisten syiden ohella pelaaja saattaa kayt-
taytyd strategisesti: Han ei ehkd halua paljastaa
(todellista) preferenssidin, mikid saattaa johtaa
tyhjan ddnestimiseen. Eduskunnassa tiedimme
kansanedustajien silloin tilloin jittdvin painamat-
ta ddnestysnappia tai jddvin jopa pois ddnestykses-
td, koska he eivit halua ddnestdd ryhmipadatostd
vastaan. Tdllaisessa tilanteessa tyhjinkin didnesta-
minen saatettaisiin tulkita voimakkaaksi kannan-
otoksi ryhmii vastaan.

Tyhjdn ddnestaiminen voi vaikuttaa ddnestyksen
lopputulokseen eri tavoin. Esim. eduskunnassa esi-
tyksen hyviksytyksi tulemiseen vaaditaan tavalli-
sesti yksinkertainen enemmisto annetuista ’jaa’- ja
’ei’ -ddnistd. Oleellista tuloksen kannalta on niin
ainoastaan ehdotuksen puolesta ja sitd vastaan an-
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nettujen dianten vilinen suhde. Joissain poikkeus-
tapauksissa tyhjin ddnestiminen voidaan kuiten-
kin tulkita toisin —joko ’ei’- tai ’jaa’ -ddneksi. EU:n
ministerineuvosto tarjoaa esimerkin molemmista
tulkinnoista: mikéli jokin komission sdadosehdo-
tus menee neuvostossa ddnestykseen ja sovelletaan
midrdenemmistod, on ddnestdmittd jattiminen
efektiivisesti yhtd kuin ’ei’, koska pditoksen taakse
on saatava mddrdenemmisto kaikista neuvoston
ddnistd. Adnestdmattd jattiminen tulkitaan positii-
viseksi ’jaa’ -ddneksi puolestaan sellaisissa ddnes-
tyksissd, joissa neuvoston pidtossidnténid on yksi-
mielisyys.?

Téssd yhteydessd on vield syytd kiydi lapi SVG-
ja TVG -pelien muutamia keskeisid taustaoletuksia
(yksityiskohdista ks. Felsenthal ja Machover 1997,
1998): Ensinndkin, kuten SVG -peleissd, myos
TVG -peleissd ddnestdjien oletetaan ddnestivin
toisistaan riippumatta. Téhén liittyen kaikki pelaa-
jayhdistelmit oletetaan yhtd todennikoisiksi. Ber-
noullin riittimattdémin syyn periaatteeseen noja-
ten SVG -ddnestdjien kaksi didnestysvaihtoehtoa
’jaa’ ja ’ei’ oletetaan yhtd todennikoisiksi, joten d4-
nestdjien todennikoisyys ddnestavdd jompaakum-
paa vaihtoehtoa on Y. Samoin perustein suora,
vaikkakaan ei yhtd vakuuttava analogia TVG -pe-
leihin on se, ettd kaikki kolme d4nestysvaihtoehtoa
oletetaan yhtd todennikoisid todennikoisyydelld
1/3. Edellistd varovaisempi ldhestymistapa olisi
médritelld todennikoisyydet muulla tavoin. Tama
voisi tapahtua esimerkiksi asettamalla vaihtoeh-
dolle ’tyhja’ todennikéisyys p sekd jattimalld 1-p
jaettavaksi tasan vaihtoehtojen ’jaa’ ja ’ei’ valilla.
Todennikoisyys p voitaisiin médritelld perustuen
vaikkapa empiirisiin havaintoihin (Felsenthal ja
Machover 1997, 1998.) Viime mainitussa tapauk-
sessa on tosin kyseenalaista, onko kyseessi enii
puhdas a priori analyysi, jossa fokus on ennen
kaikkea pddtossddnnossd ja ddnestdjien resursseis-
sa. Tédssd tutkimuksessa, joka on luonteeltaan li-
hinni kuvaileva, ddnestysvaihtoehtojen viliset to-
dennikoisyydet oletetaan yksinkertaisinta vaihto-
ehtoa noudattaen yhti suuriksi.

Kriittiset poistumat
Ero Felsenthalin ja Machoverin TVG -kirjoituksien

(ks. edelld) sekd Morrissin (1987) kirjan vililld on
se, ettd Morriss el omassa alustavassa laskentata-

vassaan mairittele edellisten tavoin pelaajien kriit-
tisid poistumia. Morrissin ajatus on esitetty kirjal-
lisuudessa aiemminkin, koska EPW -indeksi on
kdytinnossd sama kuin Raen (1969) miirittelemd
indeksi. Laskentatavassa huomio kiinnitetidin (ai-
noastaan) siihen, onko pelaaja yhtd mieltd pelaa-
jayhdistelmin statuksen (hividvi/voittava) kanssa.
Keskeinen kysymys on, saako pelaaja mitd haluaa.
Vastaava ajatus, mutta hieman eri nikokulmasta
katsottuna on ns. Zipke -indeksi (Nevison ym.
1978; Nevison 1979).

Olen toisaalla tutkinut SVG -peleissd aBz- seki
EPW -indeksien vilistd yhteyttd. Indeksit mittaa-
vat periaatteessa samaa asiaa ja ovat lineaarisia
muunnoksia toisistaan (Pajala 2002). Indeksien
yhteydet perustuvat muutamiin matemaattisiin ja
kombinatorisiin ominaisuuksiin, jotka seuraavat
SVG -pelien ylld esitetyistd taustaoletuksista. Las-
keakseen Banzhafin indeksiarvoja ei periaatteessa
tarvitse analysoida pelaajien kriittisid poistumia
ollenkaan, vaan pelkki pelaajayhdistelmien statuk-
sen vertailu ddnestdjien preferensseihin riittaa.

Aénestdjien EPW -indeksiarvo lasketaan analy-
soimalla kaikista mahdollisista 2" (missd #n on péai-
toksentekoelimen &didnestdjien lukumiird) palaa-
jayhdistelmistd se, montako kertaa pelaaja on yhti
mieltd koalition statuksen kanssa. Jokainen pelaaja
on (kombinatoriikkaan perustuen) yhtid mieltd
koalition lopputuloksen kanssa vihintddn puolessa
voittavista koalitioista, joten indeksin vaihteluvili
on 0,5-1. Mikili vaihteluvili halutaan normalisoi-
da helpommin ymmairrettaviksi nollan ja ykkosen
vilille, tima voidaan tehdi yksinkertaisella muun-
noksella kertomalla pelaajan EPW -indeksiarvo
kahdella ja vihentimilld saadusta tulosta yksi.
Muunnoksen tuloksena saadaan pelaajan aBz -in-
deksiarvo. Voimme mdaritelld SVG -peleissé toimi-
van EPW -aBz muunnoskaavan pelaajalle i for-
maalisti muotoon

aBz,= (2*EPW)-1. (1)

EPW -indeksi voidaan puolestaan laskea aBz -in-
deksistd seuraavasti:

EPW, =7, (aBz,. +1). (2)

Tarkastelen muunnoskaavoja (1) ja (2) edempéni
uudelleen TVG -pelien yhteydessi.
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SVG -valtaindeksien, tdssd tapauksessa aBz- ja
sBz -indeksien, laskenta perustuu pelaajien kriittis-
ten poistumien analyysiin. Yleisimmin kdytetyssa
tulkinnassa kyse on siitd, kykeneeko pelaaja kan-
natuksensa vetamalld muuttamaan jonkin koaliti-
on voittavasta hividavaksi. Sama tulos saadaan kui-
tenkin aikaan pohtimalla asiaa vastakkaisesta
suunnasta: kykeneeko pelaaja muuttamaan havii-
vin koalition voittaviksi liittymalld sithen? Kysees-
sd on saman ilmion peilikuva ja molemmilla las-
kentatavoilla pdddytddn samaan lopputulokseen.
Missd sBz -indeksin arvo on pelaajan suhteellinen
osuus kaikkien dinestdjien kaikista kriittisistd
poistumista ottaen huomioon joko voittavat tai
hiavidvit koalitiot (mutta ei molempia samaan ai-
kaan), jaetaan aBz -indeksissd pelaajan kriittiset
poistumat vakiolla 2" (missd n on ddnestijien lu-
kumiird) juuri sen vuoksi, ettei kriittisten poistu-
mien "peilikuvaa” lasketa mukaan.

Kriittisen poistuman kisite on TVG -peleissd
hieman yll4 olevaa monimutkaisempi, koska kay-
tossd on kolme dédnestysvaihtoehtoa. Kirjallisuudes-
sa tyhjin didnestiminen tulkitaan yleensd sijoittu-
van ’jaa’- ja ’ei’ -vaihtoehtojen viliin erdanlaiseksi
kompromissiksi (Felsenthal ja Machover 1997).
Niin ollen, kuten SVG -peleissd, on nytkin mah-
dollista, ettd pelaaja muuttaa valintansa vaihtoeh-
dosta ’jaa’ vaihtoehtoon ’ei’. Vastaavat muutokset
voivat tapahtua myos toisinpdin liittymalld koaliti-
oon. Kaytin edellisestikin yksinkertaisuuden vuok-
si nimed kriittinen poistuma. On my6s mahdollis-
ta, ettd pelaajan valinnan muutos on ’ei’ —tyhji’ tai
vaihtoehtoisesti *tyhja’ — ’jaa’ (tai toisinpéin). Kuten
Lindner (2008) hieman yleisemmin asian ilmaisee,
kyse on pelaajan marginaalikontribuutiosta johon-
kin koalitioon. Kuten aBz- ja sBz -indeksien (SVG
-versioiden) kohdalla, on nytkin oleellista se, etti
kunkin pelaajan osalta relevantit marginaalikontri-
buutiot lasketaan vain kertaalleen. Kriittisten pois-
tumien analyysin logiikka kiy ilmi seuraavan osion
laskentaesimerkeista.

Esimerkit ja analyysi

TVG -peleissi mahdollisia pelaajien yhdistelmii
on 3". Ndin esimerkiksi kolmen pelaajan TVG -pe-
laajayhdistelmid on 27 ja neljin pelaajan yhdistel-
mii jo vastaavasti 81, miki jdljempini olevia esi-
merkkitaulukkoja ajatellen rajoittaa pelit esitystek-

nisesti kolmeen pelaajaan. Tarkastellaan aluksi ta-
vanomaista kolmen pelaajan (g; A, B, C) yksinker-
taista ddnestyspelid [3; 2, 1, 1], jossa pelaajien ddni-
midrit ovat yhtenevit taulukon 1 (TVG -esimer-
kin) kanssa. Mahdollisia pelaajayhdistelmid on
kahdeksan, kokonaisddniméiri on nelji ja padtos-
sddnto q on yksinkertainen enemmisto 3/4. Tarkas-
teltavat koalitiot ovat taulukon 1 sellaiset yhdistel-
mit, joissa ei ole tyhjid d4nii (1, 3, 7, 9, 19, 21, 25,
27). Edellisista voittavia ovat vain koalitiot 1, 3 ja
7. Kriittisid poistumia on pelaajalla A kolme (koa-
litiot 1, 3 ja 7) seki B:ll4 ja C:ll4 yksi kullakin (3 ja
7). Kriittisten poistumien kokonaisméiri on viisi,
joten sBz -indeksin arvoiksi tulevat ndin A: 3/5 =
0,6 sekd B, C: 1/5 = 0,2. aBz indeksiarvoiksi saa-
daan A: 34 = 0,75 sekd B, C: V4 = 0,25. Tulokset ni-
kyvit my6hempand my6s taulukossa 4. EPW -in-
deksin arvoiksi saadaan A: 7/8 sekd B, C: 5/8, vas-
taavasti. Muuntokaavalla (1) voimme todeta yhte-
nevit absoluuttiset Banzhaf -indeksiarvot: A: 2*7/8
—1=0,75sekd B, C: 2¥5/8 — 1 = 0,25.
Tarkastellaan seuraavaksi pddtoksentekoelintd,
joissa pelaajilla on vastaavat danimairit (2, 1, 1),
mutta tdlld kertaa kolmen strategian danestyspeli-
ni, jossa a) tyhjin ddnestiminen on sallittua kol-
mantena ddnestysstrategiana ja b) paiatdssaantod
on suhteellinen enemmisté annetuista danista.
Kahden &inen pelaajan kontribuutiot eri koaliti-
oihin ovat nidin joko 2 (’jaa’), 0 (’tyhjd’) tai -2
(er’). Yhden ddnen pelaajien kontribuutiot ovat
(1, 0, -1), vastaavasti. Laskettaessa pelaajien dédnet
eri koalitioissa yhteen paitossdannolle on voimas-
sa ehto g>0. Aidnestyspeli kuvaa esim. eduskunnan
tavallisia lakidanestyksid. En ole tavannut kirjalli-
suudessa vastaavaa esimerkkii. P4itossdanto huo-
mioiden taulukon 1 koalitiossa 12 kahden ddnen
pelaaja A ddnestdd tyhjdi sekd yhden ddnen pelaa-
jat B ja C toisiaan vastaan. Annettujen ddnten
summa ei tdytd ehtoa g>0, joten koalitio 12 ei ole
voittava. Taulukossa 1 nikyy danestyspelin analyy-
si. Tarkastellaan ensin EPW -indeksid: Morrissin
(1987, 173) madiritelmidn mukaan indeksiarvot
miidritddn TVG -pelissi sellaisten tapausten pe-
rusteella, joissa pelaaja ei ddnestd tyhjdi. Pelaajan
A osalta tarkastelemme niin taulukon koalitioloh-
koja 1 ja 3. Lohkossa 2 pelaaja A ddnestdd tyhjii,
joten ao. koalitiot eivit ole A:n suhteen relevantte-
ja. Taulukosta 1 nikyy pelaajan A olevan 17 kertaa
samaa mieltd koalitioiden lopputuloksen kanssa.
Pelaaja B:n (kuten myos C:n) suhteen relevanttien
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Taulukko 1. Kolmen strategian ddnestyspeli (2, 1, 1), jossa paatéssaantona on suhteellinen enemmisto annetuista danista

Lohko 1 Lohko 2 Lohko 3

# 172 3 4 5 6 7 8 9/10 11 12 13 14 15 16 17 18|19 20 21 22 23 24 25 26 27

+ 4+ + + + 4+ 4+ 4+ 4/ 0 0 0 0O O O O O O - - - - = = = - -
1 + + + o o o - - -l 44 4 4+ 0o O O - - - + + 4+ 0 O O - - -
1 + o - + o - + o -| 4+ O - + 0O - 4+ O -+ O - 4+ 0 - + o0 -
Wil + + + + + + + + =/ + + = 4+ = = = - -/ - - - - - - - - -
A X X X X X X X X X X X X X X X X X
B X X X X[ X X X X X X X X
C X X X X| X X X X X X X X
A* x x x X X X X X
B* X X X
c* X X X

Rivien selitteet: Rivit 2-4 = mahdolliset mahdolliset pelaajayhdistelmdt 1-27 (+ = 'jaa’, - = 'ei’ ja 0 = "tyhjd’); W = koalition

status (+ = voittava ja — = havidva); Rivit A, B, C: pelaaja vs. koalition status (x = yhteneva); Rivit A*, B*, C*:

kriittiset poistumat (x).

koalitioiden joukko poikkeaa edellisestd, koska B
ddnestdd tyhjdd osittain eri koalitioissa (ja C vield
B:std poiketen). Pelaajat B ja C ovat kumpikin
yhtd mieltd lopputuloksien kanssa 12 kertaa. EPW
-arvot saadaan nyt jakamalla edelld saadut sum-
mat niiden tapausten mairalld (3*7), joissa pelaaja
ei ddnestd tyhjdi, ts. A: 17/18 = 0,9444 ja B, C:
12/18 = 0,6667. Morriss (1987, 174) ei analysoi
esimerkkididn kirjassaan timan pidemmaille.
Mikili haluamme laskea aBz- tai sBz -indeksien
arvoja, meidén pitdd analysoida pelaajien kriittiset
poistumat koalitioissa. Taulukkoon 1 on merkitty
pelaajien kriittiset poistumat tapauksissa, missi
pelaajat voivat kiddntii voittavan koalition havia-
viksi. Kuten ylld mainittu, edellisten lisiksi TVG
-kontekstissa analyysi voidaan tehdd my6s muilla
saman tuloksen tuottavilla tavoilla. Tarkasteltaessa
pelaajaa A taulukosta 1 nikyy, ettd kriittisid pois-
tumia ’jaa’ —> ’ei’ on kahdeksan (koalitiot 1-8).
’Ei’ -ddnten muutos ’jaa’ -ddniksi tuottaa pelaajalle
A jilleen kahdeksan kriittistd poistumaa (koalitiot
19-26). Muutoksia ’tyhjd’ -ddnistd jompaankum-
paan suuntaan analysoitaessa (koalitiolohko 2)
pelaaja A kykenee muuttamaan jilleen kahdeksan
koalition statuksen (10-17). Viimeksi mainitulla

variaatiolla ’jaa’ -> ’tyhjd’ A kykenee muuttamaan
viiden koalition statuksen (3 sekd 5-8), seki
muunnoksella ’ei’ -> ’tyhjd’ kolmen koalition (19,
20 ja 22) statuksen. Kuten yksinkertaisissa peleis-
sd, el tdssdkddn ole Banzhafin indeksien suhteen
tarpeen laskea pelaajien kriittisid poistumia eli
marginaalikontribuutioita kuin ’kertaalleen’ Pe-
laajat B ja C kykenevit muuttamaan kolmen koa-
lition statuksen. Yhteensd kriittisid poistumia on
14, joten sBz -indeksiarvoiksi tulevat A: 8/14 =
0,5714 sekd B, C: 3/14 = 0,2143. Felsenthalin ja
Machoverin (1998, 287) miiritelmidn mukaan aBz
-pelaajien kriittisten poistumien jakajana on TVG
-peleissd vakio 3", joten vastaavat indeksiarvot
taulukossa 4 ovat A: 8/9 = 0,8889 sekd B, C: 3/9 =
0,3333. Entd muunnoskaavat (1) ja (2), joiden
mukaan SVG -peleissi EPW- sekd aBz- indeksit
voidaan laskea toisistaan? Edelld tehtyjen tausta-
oletusten vallitessa on niin, ettd muunnoskaavat
toimivat myds TVG -peleissd.’ Taulukossa 1
muunnoskaavalla (1) pelaajille saadaan arvot A:
2*17/18-1 = 8/9 seki B, C: 2*12/18-1 = 3/9.
Taulukon 2 kaltainen pelitilanne vallitsee esim.
EU:n neuvostossa. En ole tavannut kirjallisuudessa
vastaavaa esimerkkid. Paitossddnnolle asetetaan nyt
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Taulukko 2. TVG -dédnestyspeli (2, 1, 1), jossa paatéssaannélle on voimassa g=3
Lohko 1 Lohko 2 Lohko 3

1.2 3 4 5 6 7 8 9/10 11 12 13 14 15 16 17 18|19 20 21 22 23 24 25 26 27
2 + + + + + 4+ + + 4/ 0 O O O O O O O Oof - - = = = - - - -
1 + + + o o o - - - 4+ 4+ + 0 O O - - - 4+ 4+ + 0 0 O - - -
1 + o - + 0o - + 0 -+ 0o - 4+ 0o - + 0o -+ O - + 0 - + o0 -
Wi l+ + + + - - 4+ - =] = == = = - - - - - - - - - - .-
A | x x x x X X X X X X X X X X
B X X X X X X X X X X X
C X X X X X X X X X X X
A*¥ | x x x X X
B* X X
c* X X

Rivien selitteet: Rivit 2-4 = mahdolliset mahdolliset pelaajayhdistelméat 1-27 (+ = 'jaa', - = 'ei’ ja 0 = "tyhjd"); W =
koalition status (+ = voittava ja — = hdvidva); Rivit A, B, C: pelaaja vs. koalition status (x = yhtenevd); Rivit A*, B*, C*:

kriittiset poistumat (x).

ehto g=3. Pelaajien ddnet mairitellddn edellisestd
poiketen siten, ettd ehdotusta vastaan tai tyhjia 44-
nestidessi pelaajan kontribuutio koalitioon on
kummassakin tapauksessa nolla. Ollakseen voittava
koalitiossa on siis oltava vihintddn kolme ’jaa’
-dantd (muut ddnet eivdt pienennd ’jaa’ -ddnien
summaa). Nyt voittavia pelaajayhdistelmiid ovat
taulukossa 2 koalitiot 1-4 sekd 7. Pelaaja A on yhtd
mieltd koalition statuksen kanssa (EPW indeksi)
14/18 tapauksessa, seki pelaajat B ja C kumpainen-
kin 11/18 kertaa. Taulukossa 2 nikyvit pelaajan A
viisi kriittistd poistumaa (koalitiot 1-4 ja 7) sekd
B ja Cn kummankin kaksi kriittistd poistumaa
(2, 3,4 ja 7). Ndin saamme sBz -indeksiarvoiksi A:
5/9 = 0,5556 seki B, C: 2/9 = 0,2222. aBz -indeksin
tulokset ovat taulukon 2 esimerkissd yhtenevit sBz
-indeksin kanssa. Myds muuntokaavat (1) ja (2)
toimivat EPW- sekd sBz -indeksien valilla.
Seuraavaksi tarkastelen Felsenthalin ja Macho-
verin (1998, 288) kirjan esimerkkii, koska se muis-
tuttaa hyvin paljon taulukkojen 1 ja 2 peleji ole-
matta niiden kanssa kuitenkaan tdysin yhtenevi.
Felsenthalin ja Machover mairittelevit kolmen pe-
laajan paitoksentekoelimen {a, b, c}, jossa esitys
hyviksytddn ainoastaan silld edellytykselld, ettd pe-

laaja a didnestdd esityksen puolesta ja molemmat
pelaajista b ja c eivdt samanaikaisesti ddnestd esi-
tystd vastaan. Felsenthal ja Machover toteavat til-
laisia pelaajayhdistelmii olevan kahdeksan (nimi
ovat taulukon 1 yhdistelmit 1-8). Pelaajalla a on
paidtossddnnon mukaisesti edellisistd koalitioista
jokaisessa kriittinen poistuma. Pelaajilla b ja ¢ puo-
lestaan on yksi kriittinen poistuma kullakin koali-
tioissa 3 ja 7, vastaavasti. Ottaen huomioon myds
hividva koalitio 9, pelaajien aBz indeksiarvoiksi
tulevat a: 8/9 = 0,8889 ja b, c: 1/9 = 0,1111. Felsen-
thal ja Machover eivit madrittele pelaajien ddni-
miirid, mutta melko lihelle heidin esimerkkidin
padstdan taulukkojen 1 ja 2 peleissi. Kyseessi ei
kuitenkaan voi olla taulukon 2 kaltainen esimerk-
ki, koska koalitioissa 1-8 kaksi ’jaa’ -ddntd riittad
voittoon, mutta koalitiossa 9 ei (b ja ¢ ddnestdvit
vastaan). Sitd paitsi, mikili pdatdssadnto olisi 2/4,
kyseessd ei olisi enemmistopditos. Kyseessd ei
myoskddn voi olla taulukon 1 kaltainen tilanne,
koska tilloin koalitioiden 10-18 kriittiset poistu-
mat tulisi huomioida pelaajille b ja ¢ (koalitiot 10,
11 ja 13). Felsenthalin ja Machoverin esimerkki
kuvaakin parhaiten ehkd YK:n turvallisuusneuvos-
ton kaltaista tilannetta, missd pysyvien jasenten
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Taulukko 3. TVG -diktaattoripeli (4, 2, 1), jossa paatossaantona on suhteellinen enemmisté annetuista danista

Lohko 1 Lohko 2 Lohko 3
# 1.2 3 4 5 6 7 8 9/10 11 12 13 14 15 16 17 18|19 20 21 22 23 24 25 26 27
4 + + + + 4+ 4+ + + 4+ 0O O 0O O O O O O Of - - - - = = - - -
2 + + + o o o - - -+ 4 + 0 O O - - -+ 4+ 44 0 O0 O - - -
1 + o - + o - + o -+ o - + o - 4+ O -l + 0o - 4+ O - 4+ 0 -
Wi+ + + 4+ + + + + 4| + + + + - - - - - - - - - - - - - -
A X X X X X X X X X X X X X X X X X X
B X X X X X X X X X X X X
C X X X X X X X X X X
A*¥ | x x X X X X X X X
B* X X X
c* X

Rivien selitteet: Rivit 2-4 = mahdolliset pelaajayhdistelmat 1-27 (+ = 'jaa’, - = 'ei’ ja o = 'tyhjd’); W = koalition status (+ =

voittava ja -

hyviaksynti jollekin ehdotukselle on oltava. Pysyva
jisen ei ole diktaattori, koska muut jisenet kykene-
vit yhdessd estimiddn pysyvin jdsenen esityksen,
mutta toisaalta pysyvd jisen on ns. veto-pelaaja,
koska hin kykenee vetollaan estimdin haluamansa
padtokset.! Askeinen esimerkki antaa kuitenkin
kimmokkeen tarkastella tilannetta, jossa TVG
-paitoksentekoelimessé on diktaattori.

SVG -kontekstissa diktaattoripeli on sellainen,
jossa esim. aBz- ja sBz -indeksien arvo on diktaat-
torille aina yksi ja kaikille muille pelaajille aina
nolla. T4ssd mielessa taulukon 3 esimerkissa seikka
on helppo havaita, koska yksinkertaisen enemmis-
ton vallitessa neljan 4ddnend pelaajalla on yksin
voittoon tarvittava d4animaird, eivitkd muiden pe-
laajien yhteenlasketut dédnet riitd voittoon. Sen si-
jaan TVG -peleissd, jotka on méiritelty taulukon 1
esimerkin tavoin, diktaattorin lisndoloon liittyy
piirteitd, mitd SVG -peleissi ei esiinny. Taulukossa
3 pelaajan A EPW -indeksiarvo on yksi, koska A:n
ilmaistessa preferenssinsd koalitiolohkoissa 1 ja 3
hin on aina samaa mieltd koalition statuksen
kanssa. Muille pelaajille tulee toisistaan poikkeavat
EPW -indeksiarvot B: 12/18 ja C: 10/18. Vaikuttaisi
siltd, ettd myos muilla pelaajilla on diktaattorin
ldsna ollessa ddnestysvaltaa. Itse asiassa ndin onkin,
silla aBz -indeksiarvot ovat A: 9/9 = 1, B: 3/9 =

haviavd); Rivit A, B, C: pelaaja vs. koalition status (x = yhtenevé); Rivit A*, B*, C*: kriittiset poistumat (x).

0,3333 ja C: 1/9 = 0,1111. Seikka johtuu koalitio-
lohkon 2 pelaajayhdistelmistd, joissa diktaattori
ddnestdd tyhjdd (tai jattdd ddnestdmittd) siirtden
ndin ddnestettivin asian ratkaisun muille. Tilanne
on SVG -peleistd poikkeava myds sBz -indeksin
suhteen. EPW indeksiarvot ovat A: 9/13 = 0,6923,
B: 3/13 = 0,2308 ja C: 1/13 = 0,0769. Toisin sa-
noen, diktaattorin ddnivalta ei ole yksi ja tdmén li-
saksi muillakin pelaajilla on dinestysvaltaa. Kun
pelaajayhdistelmid ja sBz -indeksin laskutapaa
pohtii hieman tarkemmin, on helppo huomata,
ettd sBz -indeksin osalta kaikilla pelaajilla on aina
vdistdmattd vahintddn yksi kriittinen poistuma ti-
lanteessa, jossa kaikki muut pelaajat ddnestdvit
tyhjdi. Ndin TVG- ja SVG -pelien vilill4 ei ole suo-
raa analogiaa ns. dummy -pelaajien suhteen. Pai-
toksentekoelimen pelaajamiirin kasvaessa dum-
my -tyyppisen pelaajan sBz -indeksiarvo kylldkin
lahenee (nopeasti) nollaa. Diktaattoria ajatellen t4-
min indeksiarvo ei sBz -mielessi myoskdin voi
koskaan olla yksi, koska kaikilla muilla on vihin-
tddn yksi kriittinen poistuma. Paitoksentekoeli-
men koon kasvaessa diktaattorin sBz -ddnestysval-
ta ldhestyy kuitenkin ykkosta.

Vertailun vuoksi taulukossa 4 nakyvit edellisten
esimerkkipelien tulokset. Tédrkein havainto on se,
ettd eri pelien tulokset poikkeavat toisistaan. Kol-
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Taulukko 4. Adnestyspelin (2, 1, 1) SVG- ja TVG -versioiden sekd TVG -diktaattoripelin (4, 2, 1) aBz- ja

sBz -valtaindeksiarvot

SVG TVG taulukko 1 TVG taulukko 2 TVG diktaattori
Adnet aBz sBz aBz sBz aBz sBz aBz sBz
2 0,75 0,6 0,8889 0,5714 0,5556 0,5556 1 0,6923
1 0,25 0,2 0,3333 0,2143 0,2222 0,2222 0,3333 0,2308
1 0,25 0,2 0,3333 0,2143 0,2222 0,2222 0,111 0,0769

mannen ddnestysstrategian lisddamiselld on merki-
tystd didnivallan jakautumisen kannalta. Mikali
vertaamme SVG- ja suhteellisten TVG -pelien tu-
loksia toisiinsa huomaamme, etti aBz -indeksilld
mitaten kahden d4nen pelaajan dinivalta on suu-
rempi kolmen strategian peleissd. Vastaavasti myos
yhden &dinen pelaajien dédnivalta kasvaa. Suhteelli-
sella indeksilld sBz mitaten puolestaan kahden &i-
nen pelaajan indeksiarvo laskee ja yhden ddnen pe-
laajien vastaavasti marginaalisesti kasvaa. Mikali
pditossddnto on kiinted, huomaamme, etti tulok-
set ovat yhtenevit kummallakin indeksilld mitaten.
Verrattuna kahteen edelliseen muunnokseen in-
deksiarvot ovat kahden didnen pelaajalla pienempii
ja yhden ddnen pelaajilla marginaalisesti suurem-
pia. TVG -diktaattoripelin tulokset on analysoitu
jo ylla.

Tarkastelen lopuksi yksittdisten pelaajien ddnes-
tysvallan ohella vield Colemanin (1971) paitok-
sentekoelimen kokonaiskykyd piatoksentekoon
mittaavaa indeksid. SVG -kontekstissa indeksin
minimi on tilanteessa, jossa pditokseen vaaditaan
yksimielisyys ja jolloin vain yksi pelaajayhdistelma
joukosta 2"-1 (jossa n on pelaajien lukumdiri ja
jossa tyhjdd koalitiota ei huomioida) on voittava.
Indeksin maksimi on puolestaan siind hypoteetti-
sessa tilanteessa, jossa kaikki pelaajayhdistelmit
ovat voittavia. Luonnollisesti vaikkapa parlament-
tien padtoksenteossa on niin, ettd ddnestyksissd voi
olla vain yksi voittava koalitio kerrallaan. Tdmin
vuoksi padtossddntond kiytetddnkin yksinkertaista
tai laadullista enemmistod. Edellinen rajoite huo-
mioiden indeksi ei voi saada korkeampia arvoja
kuin 0,5. Aiempana esittimini SVG -esimerkin
kollektiivi-indeksin arvo saadaan jakamalla voitta-
vien yhdistelmien lukumaiidra kaikkien yhdistel-
mien lukumairilld, ts. 3/(23-1) = 0,4286. Suora
analogia TVG -peleihin on suorittaa sama lasku-

toimitus, mutta huomioida nimittdjassa pelaajayh-
distelmien suurempi maird (3"-1). Ndin saamme
taulukon 1 esimerkissi TVG kollektiivi-indeksin
arvoksi 11/(3%-1) = 0,4231. Taulukon 2 esimerkissi
saamme vastaavasti 3/(3°-1) = 0,1154, joten taulu-
kon 2 esimerkissd paitoksentekoelimen padtok-
sentekokyky on huomattavasti edellistd vaatimat-
tomampi. Ylld mainitun maksimiarvonsa Colema-
nin kollektiivi-indeksi saa taulukon 3 diktaattori-
pelissi, koska 13/(3%-1) = 0,5.

Yhteenveto

Tutkimuksen tulokset, jotka ovat kolmen strategian
ddnestyspelien perustutkimusta, voidaan kiteyttii
seuraavasti: Aiemmassa kirjallisuudessa esitettya
(Morrissin) TVG -laskentaperiaatetta kehitettiin
kahden esimerkin valossa siten, ettd aiemmin puut-
tuneet kriittisten poistumien midrittely ja tihdn
liittyen sBz ja aBz valtaindeksien laskentatapa ha-
vainnollistuivat. Esitetyistd esimerkeist4, jotka ovat
artikkelin keskeinen kontribuutio, ilmeni, etti
Morrissin laskentatapa vaikuttaisi olevan identti-
nen Felsenthalin ja Machoverin toisaalla esittiman
ja formalisoiman laskentatavan kanssa. Poiketen
SVG -peleisti TVG -peleissd pddtossdantd voitiin
madritelld ainakin kahdella tavalla, joko suhteellise-
na enemmistond annetuista 44nist4 tai erddnlaisena
kiintednd piddtossddntond pidtoksentekoelimen
kaikista danistd. Nyt esitettyjd yksinkertaisia tauluk-
komuotoisia TVG -analyysejd en ole tavannut
aiemmassa tutkimuskirjallisuudessa. Muihin ha-
vaintoihin kuuluu se, etti SVG -kontekstissa toimi-
vat muuntokaavat ns. EPW- ja aBz -indeksien vilil-
i toimivat myds TVG -kontekstissa. Havaittiin
myos, ettd TVG -diktaattoripelissd on ominaisuuk-
sia, joita ei SVG -kontekstissa esiinny. Diktaattorin
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ddnivalta ei vilttamitti ole yksi, eikd muiden pelaa-
jien didnivalta vastaavasti nolla. Lopuksi esitettiin
suora analogia ja laskentaesimerkki Colemanin
paidtoksentekoelimen kokonaiskykyd piadtoksente-
koon mittaavasta indeksistd TVG -kontekstissa.

Mitd tulokset merkitsevit ddnestysvallan mit-
taamisen kannalta? Ensinndkin on selvai, ettd tyh-
jan ddnestdmiselld kolmantena dinestysvaihtoeh-
tona on teknisessd mielessd merkitysté, koska eri
laskentaesimerkkien tuottamat dinestysvallan ja-
kaumat poikkesivat toisistaan. Toiseksi, nyt esitet-
tyjen esimerkkien my6téd ilmeni muutamia kolmen
strategian ddnestyspelien ominaisuuksia, joita ei
aiemmin ole raportoitu. Erds mielenkiintoinen tu-
los liittyy juuri diktaattoripeleihin, koska diktaat-
torin ja dummy -pelaajien luonne néyttiisi poik-
keavan TVG -kontekstissa aiemmin totutusta. En
tdssd tutkimuksessa kisitellyt ns. valtaindeksien
paradokseja (ks. esim. Felsenthal ja Machover
1998) TVG -pelien yhteydessi. Myoskdidn kirjalli-
suudesta ei 16ydy mainintoja asiasta. Paradoksei-
hin ja TVG -peleihin liittyvit kysymykset ovat ndin
toistaiseksi avoinna. Aiheen kartoittaminen vaatisi
epdilemittid oman tutkimuksensa.

Vaikkapa eduskuntaa ja useita muita parlament-
teja ajatellen ddnestysvallan mittaaminen TVG -pe-
lind on perusteltua, koska tavallisissa lakiddnestyk-
sissd tyhjidn ddnestiminen on sallittua. Oletin yll4,
ettd kaikkien kolmen &inestysvaihtoehdon toden-
nikoisyys ddnestdjilla olisi yhtd suuri. Eduskunnan
osalta tiedimme kuitenkin kiytannossa, ettd tyhjian
ddnestdiminen on verrattain harvinaista. Tdhin pe-
rustuen Morriss esittdd, ettd eri ddnestysvaihtoeh-
doille pitiisi mairitelld jotenkin kdytannon osoitta-
mat todennikoisyydet. Tdmi on varsin luonnolli-
nen ajatus, mutta ndin menetellen siirrytddn pois
puhtaan a priori tarkastelun piiristi.

Y114 tarkastellulla, varsin vahan tutkitulla danes-
tysvallan osa-alueella on edelleen avoimia ongel-
mia ja kysymyksia. Erds niistd on se, miten laheistd
sukua Felsenthalin ja Machoverin TVG -pelit seka
Brahamin ja Steffenin AVG -pelit ovat toisilleen.
Pelien maddrittelyt poikkeavat melkoisesti toisis-
taan, mutta on mahdollista, ettd molemmat peli-
tyypit laskevat lopulta samoja kriittisid poistumia.
Itse asiassa alustava analyysi TVG -valtaindekseji
laskevan tietokoneohjelman parissa sekd Lindnerin
(2008) tulokset ovat antaneet viitteitd tihidn suun-
taan. Myos jonkinlainen kolmen strategian val-
taindeksien laskentaohjelma olisi hyvi olla olemas-

sa, koska jo eduskunnan kokoinen pdatoksenteko-
elin (8 eduskuntaryhmii eli pelaajaa) on TVG
-mielessd laskennallisesti hyvin haastava tehtivi
suuren pelaajayhdistelmdmaiidridn vuoksi. Mikali
TVG- ja AVG -pelien vililli on mainittu yhteys,
voitaisiin ehki selvitd silld, ettd AVG -peleini ana-
lysoituna ao. ohjelman ei tarvitsisi laskea kuin
joukko tavallisia SVG -pelejd, mihin laskentaongel-
maan on nykyisin olemassa tehokkaat tyokalut.
Ongelmaksi saattaa tosin muodostua se, ettd ana-
lysoitavien SVG -pelien joukko kasvaa rijihdys-
mdisesti. Toisaalta, TVG -peleji saatettaisiin mah-
dollisesti kyetd ratkomaan tehokkaasti, mikali for-
maalien potenssisarjojen joukosta 1oytyisi generoi-
va funktio, jonka avulla mahdollisten pelaajayhdis-
telmien analysointia ei tarvitsisi tehd4, kuten tilan-
ne on nykyisin SVG -pelien suhteen.
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VITTEET

1 Kiitdn artikkelin anonyymid arvioijaa lukuisista korjaus- ja
parannusehdotuksista kisikirjoituksen aiempaan versioon.
Neuvoston ddnestyksissd kasiteltivini on ainoastaan yksi eh-
dotus. Ponnet, jotka eduskunnassa dinestytettiisiin ensin
toisiaan vastaan, on neuvostossa kisitelty jo alemman tason
neuvotteluissa.

Felsenthal ja Machover (1998, 289, teoreema 8.3.9) esittavit
lahes vastaavan muuntokaavan. Teoreemalle esitetddn myds
todistus. Erona on, ettd muuntokaavassa kiytetdin pelaajan
A osalta kaikkia taulukon 1 koalitiolohkoja. Nidin Felsentha-
lin ja Machoverin EPW -versiossa huomioidaan myos koali-
tiolohko 2, jonka Morriss sulkee tarkastelun ulkopuolelle.
Felsenthal ja Machover (1998) analysoivat nimenomaan
YK:n turvallisuusneuvostoa TVG —kontekstissa.
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