Peliteoria johtajan apuna

Yleisesikuntaeversti L Kaje

1. Hieman peliteoriasta

Vaikka sodan tai taistelun johtamista ei voidakaan pitdd miniin
pelurin erikoisalana, tiytyy kuitenkin myontii, etti peliteoriasta,
sellaisena kuin lihinnd Neumann on sen kehittidnyt, saattaa olla
johtamistehtiivissi varsin merkittiviaa hyotyd. Tulemme mm totea-
maan, etti piitoksen teossa voidaan lihted kokonaan eri pohjalta
riippuen siitd, olemmeko oikeutettuja “riskeeraamaan” vaiko vel-
voitettuja pyrkim#in hyviin saavutuksiin taaten samalla, etti

mistapa sopii lahinnid pienien yksikkdjen ollessa kyseessd, koska
mahdollinen katastrofi jonkin yksilon osalta ei merkitse mitiin
niiden loistavien voittojen rinnalla, joita muut yksilot enimmik-
seen saavuttavat. Jilkimmdisti tapaa on pakko noudattaa lihinn
suurista yhtymistd puheen ollen, koska suurten joukkojen ja koko
valtakunnan kohtaloa ei voida hevillid asettaa “yhden kortin va-
raan”, olkoonpa timé "kortti” ehki hyvikin.

Taistelussa on vastakkain kaksi johtajan tahtoa ja he kumpikin
pyrkivit saavuttamaan omalle puolueelleen mahdollisimman suu-
ria etuja vastustajan kustannuksella. Mutta noita etuja saavute-
taan harvoin tyhjistd. On kuvaannollisesti puhuen myés lyotavi
panoksensa poytddn ja usein on mahdollista menettdd tuo panos
tai ainakin osa siiti. Jos johtaja pelaa pienilld panoksilla, on yhden-
tekeviii ajan mittaan, vaikka koko panos kulloinkin olisi alttiina
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menetykselle, kunhan voiton mahdollisuus on suurempi kuin 50
%. Mutta jos koko “omaisuus”, kaikki voimat, ovat panoksena ja
voiton mahdollisuus on vaikkapa 75 %, pelaa johtaja omalta kan-
naltaan uhkapelii, jos mahdollisuus menettii kaikki on 25 %. Jos
padpelurilla (ylijohtajalla) on monta alipeluria (alijohtajaa), ei
hinen kylldkiddn tarvitse kovinkaan paljon surra jonkun alaisensa
tappiota, kunhan vain namé kaikki pelaavat riittivin suurella
voiton mahdollisuudella.

Selvenndmme kysymystd vield esimerkilld taloudellisesta yrit-
telidisyydestid. Suuri 6ljy-yhtio voi sijoittaa isonkin summan jonkin
uuden oljyesiintymin hakemiseen tai vastaavasti vuoriyhtyméi jon-
kin uuden malmiesiintyméin etsimiseen valittdmétta siitd, ettd si-
voi tehdd samoin pelaamatta selvdd uhkapelii, koska epdonnistu-
minen ilman muuta merkitsee vararikkoa.

Sotilasjohtajan asema ratkaisua tehdessd on edellisiin ver-
rattava. Hdnen on arvioitava riskien suuruus ja niiden kohtalok-
kuus seki omalta ettd kokonaisuuden kannalta. Itse asiassa hinelld
tulisi olla ennakolta selvilld se doktriini, mitd hén on velvollinen
noudattamaan. Ohjesdinttjen tulisi siis ilmaista saako johtaja, ja
mistd portaasta lihtien, noudattaa "suurta riskien” taktiikkaa, vai
tuleeko hinen pysyd siilyttdvilld, varovaisella ja “konservatiivi-
sella” linjalla. Niin lienee erdissd maissa tehtykin.

Se peli, jonka teoriaa sotilaallisiin ratkaisuihin lihinni voidaan
soveltaa, on ns kahden hengen nollasummapeli. Siini on siis kaksi
merkitsee sitd, ettd katsotaan toisen menetysten aina tidsmélleen
vastaavan toisen voittoja tai pdinvastoin. Niin ei suinkaan aina ole
tismillisesti asianlaita (paitsi korttipelissd). Jokin maastollinen
saavutus ei merkitse samaa itselle ja viholliselle. Henkilstappiot
voivat toiselle merkiti raskaita iskuja mutta toiselle vastaava etu
saattaa olla mititon. Yleensikin pelisiinnit harvoin sopivat tés-
miillisesti, mutta riitté#, jos ne edes suunnilleen piteviit. Voittojen
ja menetysten kantavuus on syytd harkita sekid paikallisen tilan-
teen kannalta (jatkotoimenpiteisiin ndhden edullisimman loppu-
tuloksen saavuttaminen) ettd yleistilanteen pohjalta. Ei ehkd esim
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kannata tdlld viikolla hydkitd jollakin paikallisesti rajoitetulla
alueella suurten ja suhteellisen varmojenkaan maastovoittojen toi-
vossa, jos viikon kuluttua on yleistilanteen heikkouksien vuoksi
vetdydyttivéd pois paljon laajemmalta alueelta (tuo voitettu alue
mukaan luettuna).

On erityisesti syytid panna merkille, ettd saattaa esiintyi tapauk-
sia, jolloin noudatettavan doktriinin suhteen ei ole lainkaan valin-
nan varaa. Niin kiy esim silloin, kun voimien riittimittémyyden
vuoksi “konservatiivisen” toimintaperiaatteen noudattaminen ilman
muuta merkitsee tappiota, mutta vihollisen toimintatapojen tun-
temukseen perustuva tilanteen arvostelu osoittaa mahdolli-
seksi muulla tavalla selvitd tilanteesta, vaikka riski on huomat-
tavan suuri. Voi siis olla pakko panna kaikki “yhden kortin
varaan”,

On varottava kisittimistid menetyksiksi vain taistelevan joukon
mies- tai materiaalitappioita. Jonkin tehtdvin suorittaminen voi
sdilyminen tai menetys on sen rinnalla tiysin toisarvoista. Jos
tehtiivd pahimmassa tapauksessa saadaan suoritetuksi vain uhraa-
malla tuo joukko, on oikein menetelld niin, sillé (jos arviointi ker-
ran on suoritettu oikein) muussa tapauksessa menetetilin ajan
mittaan vielikin enemmin.

Peliteoriassa esiintyy sotilaalle tuttu sana strategia. Silld tar-
koitetaan tdlléin terveelle tilanteen arvostelulle perustuvaa, kylmiit
tosiasiat huomioon ottavaa toimintasuunnitelmaa tai -vaihtoehtoa.
Mahdollisten strategioiden luku saattaa kussakin tilanteessa vaih-

nuksia.
Emme puutu tissi tarkemmin teoreettisiin yksityiskohtiin.
Pyrimme sovelletun esimerkin avulla suoraan selvittimiin, misti

molemmat perusdoktriinit, joiden kiyttd sotilaallisissa ratkaisuissa
tulee kysymykseen ja joista jompaa kumpaa tulisi noudattaa joko

9 — Tiede ja Ase
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1. Vihollisen kaikki jirkevit toimintamahdollisuudet huomioon
ottava (konservatiivinen) doktriini: Suoritetaan perusteellinen
tilanteen arvostelu huomioon ottaen kaikki vihollisen jirkevit
toimintamahdollisuudet ja niiden vaikutus omien toimintavaihto-
ehtojen taytéintéon panocon. Vaihtoehtdisten ja mahdollisimman
oikein arvioitujen taistelutulosten vertailun perusteella valitaan se
taistelutapa (”strategia”), joka antaa mahdollisimman hyvin lop-
siten perustu arvailuihin vihollisen todellisen toimintatavan suh-
teen.

2. Vihollisen aikomusten oikeaan arviointiin (riskeji ottamalla
voittamiseen) perustuva doktriini: Vihollisen ohjesédiénttjen ja tais-
telutapojen seké vastapuolen johtajan ominaisuuksien tuntemuk-
sen perusteella valitaan omien toimintamahdollisuuksien joukosta
se, joka vihollisen odotettujen vastatoimenpiteiden mukaan arvos-
tellen antaa parhaan lopputuloksen. '

Jilkimmiisen doktriinin mukaan toimittaessa on mahdollista
saavuttaa vihintddnkin yhtd hyvit tulokset kuin edellisen
doktriinin mukaan., Mutta ikivid kylld saattaa kidydid niinkin, ettd
johtaa omien joukkojen osalta katastrofiin. Riski on siis usein var-
sin suuri. On voitettavissa paljon, mutta — on oltava oikeassa.

2. Tornion taistelut v 1944 peliteorian valossa

Esimerkiksi peliteorian soveltamisesta sotilaallisessa ratkai-
sussa on otettu Tornion taistelut lokakuussa v 1944. Aiheen valin-
nassa ja analysoinnissa on avustanut eversti V Koppinen.

Tilanne oli seuraava (vrt karttapiirros, kuva 1): Noustuaan
maihin Roytidssi oli suomalainen 3. Divisioona (Pajari) vallannut
sillanp#in Tornion ympiristossid. Vallattu alue ulottui laajimmil-
laan 10 km Torniosta pohjoiseen Vojakkalaan (JR 53) ja 13 km
itiin Kaakamojoelle (JR 11). Saksalaisten vastahybkkiykset
pakottivat suomalaiset perdantyméin molemmilla suunnilla. JR 11
vakaannutti tilanteen iddssié Itdisen Raumojoen tasalla. Pohjoi-
sessa kehittyi tilanne huonommin. Saksalaiset olivat 6. 10. 44 klo 5
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Kuva ?

Tilanne torniossa 6. 10. 44 klo 6

alkamallaan hytkkidykselli saaneet JR 53:n puolustuksen pahoin
jirkkymiin ja klo 6 richuivat taistelut vain n 2 km piissa Tor-
niosta. Reservii ei ollut. — JR 50 oli saapunut Royttddn 5. 10. ja
marssi yolld 5.—6. 10. Torniota kohti. Se sai 6. 10. klo 2 kiskyn
ryhmittyi klo 6 mennessi JR 11:n taakse Raumojokien viliselle
alueelle, edetd Liakan kautta Vojakkalaan ja sen vallattuaan tuhota
Tornioon etenevd saksalaisprikaati. Tilanteen kehityttyd JR 53:n
osalta uhkaavaksi jouduttiin (klo 6) harkitsemaan JR 50:n tehtd-
van muuttamista.

Todettakoon vield, ettei koko sillanpiissd ollut lainkaan tykis-
tod. Edelleen ei JR 50:1li ollut sanottavasti kuormastoa eiki yli-
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menokalustoa. Saksalaisten pohjoinen hyotkkiyskiila eteni suh-
teellisen kapealla kaistalla Tornionjoen ja Léntisen Raumojoen
vilissid, joten vaikeakulkuinen korpimaasto Lintisestdi Raumo-
joesta itddn oli kiytinndllisesti katsoen vapaa vihollisesta. JR 50:n
tulo Tornioon oli odotettavasti saksalaisten tiedossa. Suomalaiset
eivit olleet selvilli siitd, oliko saksalaisilla mitidin reservid pohjoi-
sessa.

Pulma, mikid suomalaisten johdon ratkaistavaksi tdssd tilan-
teessa tuli, oli seuraava: JR 53:n puolustus on vaarassa kokonaan
murtua. Kaikkensa ponnistaen se ehk#d kestdd puolipaivdin asti,
mutta isku Vojakkalan kautta saksalaisten selkéin ei vield siihén
miten. — JR 50:n isku linteen voitaisiin suorittaa lihempind Tor-
niota, suunnilleen Antin tasalla Lintisen Raumojen yli. Paisy joen
(50—100 m leved) yli ilman varsinaista ylimenokalustoa riippui
siitd, oliko joki saksalaisten varmistama vai ei. Jos oli, ylimeno ehki
kylldikin hitaasti edistyen onnistuisi, mutta mainittavampia mot-
teja ei syntyisi. Jos varmistus puuttui, olisi seurauksena saksalais-
ten tuho. Varmistuksen puuttuminen oli mahdollisuuksien rajoissa,
silld joen ja sen erittdin hankalan rantamaaston estearvo oli hyvin
suuri. Ylldtyksen onnistuessa ei saksalaisten mahdollinen reservi
voinut ratkaisevasti vaikuttaa taistelun lopputulokseen. — Toi-
saalta saattoi olla vialttamitontd vahvistaa JR 53:n puolustusta
irroittamalla JR 50:std yksi pataljoona sen avuksi. Tdméi heikentéé
Anttiin suunnattua iskua ja tulos sielld saattaa jaddd siten huo-
nommaksi.

Oli siis punnittava omalta osalta kolme vaihtoehtoa: 1) alkupe-
rdinen hyokkiys Vojakkalan kautta, 2) koko JR 50:n isku Anttiin
ja 3) JR 50 piiHosan isku Anttiin yhden pataljoonan vahventaessa
JR 53:n puolustusta. Saksalaisilla taas oli kaksi mahdollisuutta:
1) koko voimalla kiihdytetty isku kohti Torniota ennen kuin JR
50:n taholta koituva uhka piisee vaikuttamaan tai 2) pasosilla isku

van koukkauksen torjumiseksi.

Suomalaisilla oli siis valittavanaan kolme toimintavaihtoehtoa
ja saksalaisilla kaksi. Ndiden yhteensattumina voi syntyi yhteensi
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kuusi (= 3x2) erilaista taistelutilannetta, joiden lopputulokset oli
kyettidvd arvioimaan, asettamaan ne peliteorian mukaan parem-

Eri vaihtoehdot ja arvosteltavissa olevat taistelutulokset on ly-
hennetyssd muodossa esitetty oheisessa matriisissa (kuva 2).

Saksalaisten vaihtoehdot
. Isku Tornioon, Vaakarivien
Isku Tornioon g i
b osilla. varmistus minimit
koko voimin m&
JR 50 Vojakka- Suomalaiset Saksalaisten Suomalaiset
laan (ehtii n lybdiin. hybkkiys lyddidn
klo 20) Saksalaiset tyrehtyy, vetiyty- Saksalaisten
voimat yhtyvit |[vit Vojakkalaan.| voimat yhtyviit
Vihiisih motteja
Suoma- | JR 50 Anttiin Sakgalaiset Saksalaiset Saksalaiset p44-
laisten | (ehtii n klo 13) voimat paiiseviit vetiy- | sevit vetdyty-
vaihto- tuhotaan tyméin, ei synny | m#in, ei synny
ehdot motteja mottela (mini-
meisti paras)
JR 50:n péiosa Saksalaiset Saksalaiset Saksalaiset oikai-
Anttiin, osilla mottiin, oikaisevat rinta- | sevat rintaman,
JR 53:n tuke- puristus heikko | man, ei motteja el motteja
minen
Pystysarakkeiden Saksalaiset Saksalaisten
maksimit voimat tuhotaan | hytkkidys tyreh-
tyy. Vetiytyvit
Vojakkalaan.
Vihiisii motteja
(maksimeista
pienin)
Kuva 2
Suomalaisten ja saksalaisten tolmintavathtoehdot ja taistelutulosten
arvieointi

Kuten ndemme, ovat suomalaisten vaihtoehdot vaakariveilld ja
saksalaisten pystysarakkeilla. Jos suomalaiset esim noudattavat
toista vaihtoehtoa (JR 50:n koko voimat suunnataan Anttiin) ja
saksalaiset ensimmiistddn (iskevit koko voimallaan kohti Tor-
' niota), nikyy taistelun arvioitu tulos rivin ja sarakkeen risteyk-
sessd (lyhyesti): ”Saksalaiset voimat tuhotaan”. Suomalaisten
vapaasta valinnasta riippuu, minkéd vaihtoehdon he hyviksyvit ja
vastaava koskee my®6s saksalaisia. Adrimmiiseni oikealla on pys-
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tysarake, johon merkitiin kunkin vaakarivin (suomalaisen vaih-
toehdon) huonoin mahdollinen tulos. Jotta merkinti voitaisiin
tehdsd, on kaikki taistelutulokset (yhden rivin osalta aluksi tosin
vain kolme tulosta) saatettava paremmuusjirjestykseen. Oikealle
karttuu nidin ollen kolme eri rivin minimid. On ilmeisesti edullista
.valita lopullisesti se vaihtoehto, jonka minimi on suurin oikean-
puoleisessa pystysarakkeessa. Tdssd tapauksessa se on toinen, kes-
kimmiinen vaihtoehto, ja se takaa vihintdsinkin tuloksen: ”Saksa-
laiset pdidsevit vetidytyméin, ei synny motteja”. Eri taistelutulos-
ten paremmuusjirjestys on tissid tapauksessa seuraava (suoma-
laisten kannalta, saksalaisten kannalta taas pamvastom)

1. Saksalaiset voimat tuhotaan

2. Saksalaiset mottiin, puristus heikko

3. Saksalaisten hyokkiys tyrehtyy. Vetidytyviit Vo;akkalaan

Vihiisid motteja.
" 4. Saksalaiset piiisevit vetdytymaidn, ei synny motteja.
5. Saksalaiset oikaisevat rintaman, ei motteja
6. Suomalaiset lyddiiin. Saksalaiset voimat yhtyvét.

Em arvo;arjestelytaulukon ja matrnsm valmistaminen pakottaa
matta. Koska matriisi on tehty suomalaisten kannalta tuloksia
arvostellen ja saksalaisten laatimana arvojirjestys tulisi pdinvastai-
seksi, seuraa tisti minimien ja maksimien vaihtuminen saksalai-
sille edullista vaihtoehtoa haettaessa. Pystysarakkeille on ensin
etsittivi maksimit, ja ne on merkitty alimmalle vaakariville mat-
riisissa. Niistd maksimeista on ilmeisesti valittava pienin: ”Saksa-
laisten hyokkidys tyrehtyy, vetdytyvit Vojakkalaan. Vihiisida mot-
teja”. Suomalaiset siis valitsevat minimeisti maksimin (maximin-
pelaaja), saksalaiset taas maksimeista minimin (minimax-pelaaja).

Edelld on ollut kysymys konservatiivisesta doktriinista: On
valittava' se vaihtoehto, miki takaa parhaimman minimituloksen.
Suomalaiset todella noudattivatkin (peliteoriaa tuntematta) tissé
pelisédiintod: He valitsivat matriisin vaakarivin toisen vaihtoehdon.
Mutta saksalaiset (jilleen peliteorian mukaan arvostellen) yrit-
tivit voittaa riskilli ja valitsivat pystysarakkeiden .ensimmiisen
vaihtoehdon, hyskkiyksen koko voimin Tornioon, vaikka toinen
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olisi taannut paremman minimituloksen. Seurauksena oli matriisin
mukaisesti saksalaisten pohjoisen hyskk#yskiilan tuho. )

Todellisuudessa arvattavasti molemmat puolet pyrkivit kaikin
voimin omaan maksimitulokseensa, vastapuolen tuhoamiseen. Sak-
salaisten osalta riski oli suurempi; onhan samalla pystysarakkeella
nihtivissi paitsi vihollisen (suomalaisten), myés oman tuhoutu-
misen mahdollisuus. Suomalaisilla sensijaan maximin-tapaukseen
liittyi toisena mahdollisuutena saksalaisten tuhoutuminen, joten
valinta sikili oli helppo.

Kaikessa edelli sanotussa voimme tietenkin olla havaitse-
vinamme jilkiviisauden tuntua. Emme voi tarkoin tietdi, mitd ao
johtajat todella ajattelivat ja milli padtoksensi perustelivat. Mutta
paidtarkoituksena onkin ollut vain esimerkin valossa osoittaa, milld
tavalla peliteoriaa voidaan soveltaa silloin, kun tapahtumat ovat
vield edessi pdin.,

3. Matriisin satulakohdan merkitys

Tornion taisteluja koskevassa matriisissa ei vaakarivien mini-
meisti suurin ole sama kuin pystysarakkeiden maksimeista pienin,
mutta usein sattuu asianlaita olemaan juuri nidin. Otamme esimer-
kin matriisista, jossa paremmuusjirjestys samalla selvenee numero-
arvoista. (Itse asiassa olisi sotilaalliset taistelutuloksetkin edulli-
sinta esittid numeroina, mikéli suinkin mahdollista, Viime aikoina
on erityisti huomiota kiinnitetty erilaisten suureiden yhteiseen
mitoittamiseen ja pédisty ensi nikemdltd himmistyttiviin tulok-
siin. Voidaan verrata keskeniin suureita, joiden yhteistd mitoitta-
mista aikaisemmin pidettiin mahdottomana.) Oheisessa matriisissa
(kuva 3, esitetty lyhyyden vuoksi vain kulmana) on arvo 1 samalla

3 4
2 —1

—1 1 0 3
4 5
8
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vaakarivien minimeisti suurin ja pystysarakkeiden maksimeista
pienin. Tétd kohtaa sanotaan matriisin satulakohdaksi.
Tillaisessa tapauksessa on viltettdvi riskin ottamista. Vaakarivien
pelaajana voitaisiin arvella, etti vastustaja valitsisi ehki toisen
pystysarakkeen sille hyvin edullisen arvon —3 takia, joten omalta
kannalta olisi edullista valita neljds vaakarivi, mikd merkitsi itselle
edullista lopputulosta 3. Mutta ehkipid vastustaja ei menekiin
tihiin loukkuun, vaan valitseekin sdintéjen mukaisesti ensimmi-
sen pystysarakkeen. Silloin sen ja neljannen vaakarivin tulos onkin
~—2, siis hyvin epidedullinen. On siis parasta pysy3 normaalissa kon-
servatiivisessa doktriinissa, ts valita ensimmaiinen vaakarivi, jolloin
tulos on vihintddn 1. Vihollisen kannalta tarkastellen ensim-
miinen pystysarake on sille yleensdkin varsin edullinen, joten se
tuskin luopuu siitd. Satulapisteen arvo 1 on siis pelin tulos (tais-
telun tulos vastaavasti). Riitti4, ettd jompikumpi puoli pitdi kiinni

tulos (pddpiirteissiiin) on ikiinkuin etukéteen sinetdity. Siksi
on vidlttimatontd aina tarkistaa tuleeko mat-
riisiin satulapiste.

3 1 0 2

4 2 —1 —2

0 —1 3 5

—1 —3 1 2
Kuva 4

Tilanne muuttuu, jos satulapistetti ei ole. Seuraavassa esimer-
kissi (kuva 4) on vaakarivien minimeistd suurin = 0, miké sattuu
ensimmiiselle riville. Pystysarakkeiden maksimeista pienin on =
2, miki sattuu toiselle sarakkeelle. Jos kumpikin puoli noudattaa
konservatiivista doktriinia, on pelin tulos — 1. Jos uskallamme
olettaa, ettd vastustaja todella valitsee toisen pystysarakkeen vaih-
toehdon, voimme ottamalla riskin, jonka arvo on —2, itse valita toi-
sen rivin vaihtoehdon, jolloin pelin tulos on = 2 (sikdli kuin
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olemme oikeassa). Ellemme pysty salaamaan aikomuksiamme, vaan
vihollinen saa ne ajoissa selville ja siirtyykin neljdnnelle sarak-
keelle, tulee lopputulokseksi =— —2 (siis riskin arvo). N#emme
siis, ettd siirtymilli pois pienimmin riskin eli ensimmaiiselti vaa-
karivilti, otamme todella kantaaksemme suurempia riskejd ja -
johtajan taidosta seki vihollisen tapojen tuntemuksesta riippuu,
tulemmeko lopulta onnistumaan. Tilanteen arvostelu on ehdotto-
masti kyettdvi suorittamaan oikein. Tulosten arviciminen nume-
roina ei ole vilttim#tontd, mutta paremmuusjérjestys on kuitenkin
aina kyettidvi selvittimiiin.

Jos omat edut ja haitat eivit ole tiysin vastakkaisia vihollisen
kanssa (ei voida olettaa 0-summapelid), voi olla vilttimi#tonts laa-
tia erikseen matriisi vastustajaa varten, sen kannalle asettuen.

tietysti on hankalampaa.

4. Vaihtochtojen valinta

Tarkastelemme seuraavaa pelimatriisia (kuva 5). Siind on

I II

1 1 3

2 5 2

3 2 —1
Kuva b

kolme vaakarivivaihtoehtoa 1, 2 ja 3 ja peliarvot (niiden etumerkit)
on tavanomaisesti merkitty vaakapelaajan mukaan. Pystysarak-
keita on kaksi, samoin siis vastaavia vaihtoehtoja ja ne on merkitty
I ja II. Pystypelaajan kannalta tarkasteltuna on tuloslukuarvojen
etumerkit muutettava. Vaakarivien minimeistd suurin on 2 ja
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varminta olisi noudattaa 2. vaihtoehtoa. Pystysarakkeiden maksi-
meista pienin on 3 ja paras vaihtoehto sikili II. Teoriaa voidaan
kuitenkin johtaa pitemmiille ja t&lld jatkolla on suuri sotilaallinen
merkitys.

/' 2" \3.\1.

|
2./

pd

3./ T v
1N

\
1./1
2. /il
1./1 N iy
BN

O = N W H» O

Kuva 6

Esitéimme matriisin tiedot toisella tavalla (kuva 6). Vaakarivien
vaihtoehdot merkitsemme pystyviivoina asteikolle, joka vastaa
matriisin numeroarvoja. Kullekin pystyviivalle merkitsemme peli-
tulokset, esim. 1./I = 1, 1./II = 3 (vrt matriisin ensimmaisti rivii)
jne. Samaa vastapuolen vaihtoehtoa vastaavat pisteet yhdistetidin
suorilla viivoilla (esim. 1./ — 2./I — 3./ — 1./1), jolloin asteikolle
muodostuu kaksi murtoviivaa. Vaakapelaajan maximi = 2./II =
2 nikyy toisella pystyviivalla alimpana ja niemme, etti se todella
on korkeammalla kuin muiden pystyviivojen minimit. Pelaamalla
2. vaihtoehdon mukaan vaakapelaaja takaa siis vihintiin tuloksen
2, mutta nyt viitdmme, ettd jos pelaaja silloin tdllgin kestdd koh-
talaisia riskeji, niin ajan mittaan hinelle voidaan taata parempi
minimitulos kuin 2. Kun tarkastamme pisteitid 1./I ja 2./1 yhdis-
tdvin suoran ja pisteitd 1./1I ja 2./II yhdistdvin suoran leikkaus-
kohtaa, havaitsemme sen olevan suunnilleen korkeudella 2.6, siis
maximin — pistettd (=2) korkeammalla. Nyt viitimme, ettd juuri
tuo arvo 2.6 voidaan vaakapelaajalle taata, jos peli toistuisi useam-
paan kertaan.
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Saavuttaakseen tuon arvon vaakapelaajan tulee kiyttdd ns
sekoitettua valintaa (edelld on ollut puhe "puhtaista” valinnoista),
miki aluksi vaikuttaa kovin mielivaltaiselta ja vastuuta valttivalts,
mutta todellisuudessa se edellyttii suurempaa rohkeutta ja johtaja-
taitoa kuin ”puhtaan” valinnan noudattaminen. Johtajan tulee
tillsin pelata sopivasti vaihdellen seki 1. etti 2. vaihtoehdon mu-
kaan ja kumpaisenkin lukuisuudet on tidsmillisesti laskettavissa.
Jos vain yksi peli on kysymyksessd (ja periaatteessa muulloinkin),
on laskettujen lukuisuuksien mukaisesti arvalla ratkaistava kum-
paa vaihtoehtoa kiytetddn. Jos ensimmiisen vaihtoehdon oikea
lukuisuusarvo on X, on toisen 1—X. Kun pistearvoja (vrt piirrosta)
merkitiddn 1./1, 1./11, 2./1 ja 2./1I, saadaan yleisesti

2./I1 — 2./1 ‘
1./1—1./10 — 2/1 + 2/1I

Tassd tapauksessa saamme
' 2—5 3
X = . = —— =06
. 1—3 —5+2 5

Vaakapelaajan on siis kéytettdvd 1. vaibtoehtoa 60 %:ssa
tapauksista ja lopuissa eli 40 %:ssa 2. vaihtoehtoa. Kun hin tekee
niin, saa vastustaja menetelli miten hyvinsd sen vaikuttamatta
pitemmiin piille (jos peli toistuu) lopputulokseen. Olettakaamme,
ettd vastustaja pelaa esim tasan sekd I ettd II mahdollisuuttaan.
Tapaus 1./I sattuu silloin lukuisuudella 0,6 X 0,5 = 0,3, siis 30
%:ssa kaikista tapauksista, tapaus 1./II samalla lukuisuudella,
tapaukset 2./I ja 2./II taas lukuisuudella 0,4 X 0,5 = 0,2. Pelien
toistuessa tulee keskiarvoksi, pelin tulokseksi

03 (1+3) +02(5+2) = 26

miti edelld olemme viittineet minimiksi ja nyt huomaamme, etté

Jos vastapelaaja kiyttdi esim vain II strategiaansa, on tulos 0,6 X
3+ 0,4 X 2 = 2,8, siis jalleen sama arvo. Tuo arvo 2,6 on siis taattu
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pelin arvo (jos peli toistuu riittdvin monta kertaa). On kuitenkin
huomattava, etti kulloinenkin pelitapamme ei saa ennakolta tulla
vastustajan tietoon.

Sovellamme esimerkkid sotilaalliseen ratkaisuun saadaksemme
selviin kuvan sekoitetun valinnan tirkeydesti.

On kiynnissi hydkkidys yhden ainoan (ja pitkin) tien suun-
nassa. Olemme vihollista vahvempia, joten tyonndmme sitd jatku-
vasti taakse piin. Vihollinen pureutuu maastoon kiinni yhid uudel-
leen muutaman kymmenen kilometrin vilimatkoin. Joudumme
harkitsemaan hyékk#immeké tien suunnassa (1. vaihtoehto), vaiko
yritimme tuttuun tapaan samalla "koukata” (2. vaihtoehto). Vihol-
linen joutuu punnitsemaan puolustautuako vain tien suunnassa
(I vaihtoehto) vaiko varautua my$s koukkauksille (II vaihtoehto).
Jos annamme numeroarvon 1 taistelutulokselle silloin, kun yri-
timme pidin suoraan tien suunnassa, mutta vihollinenkin varautuu
juuri tdtd tapausta varten (tapaus 1./I), arvioimme tuloksen suh-
teessa edelliseen olevan ehki 2 silloin, kun koukkaamme ja vihol-
linenkin on yrittinyt varautua sithen (2./1I). Jos iskemme suo-
raan tien vartta, mutta vihollinen on varautunut myos koukkausta
varten (1./1I), annamme oletetulle tulokselle ehkid arvon 3. Jos
lopuksi koukkaamme, mutta vihollinen on varautunut vain tien
suunnassa tapahtuvalle iskulle (2./I), panemme tulokselle arvon 5.
(kuva 6) on siis sama kuin edelld (pois luettuna 3. vaihtoehto).
Toteamme niin ollen

— Vaikka koukkaus sekd maksimituloksensa (5) ettd mini-
mituloksensa (2) puolesta on paljon edullisempi kuin hyok-
kidys suoraan tien suunnassa (maksimi 3, minimi 1), on lop-
pujen lopuksi edullisinta isked suoraan tien suunnassa 60 %:ssa
tapauksista ja koukata vain 40 %:ssa tapauksista. Tulosten kes-
kiarvoksi tulee 2,6, Omat aikeemme on kulloinkin salattava
viholliselta.

Jos koukkaamme joka kerta, miki on hyvin houkuttelevaa sen

siis varautuu myds aina koukkauksiin, jolloin tulokseksi tulee 2, eli
23 % huonompi tulos kuin sekoitettua valintaa noudattamalla.
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Mainittakoon, ettd vihollisen edullisin sekoitettu valinta tdssi
tapauksessa on varautua koukkauksiin 80 %:sa tapauksista ja
yvksinomaan tien suunnasta tuleville hyokkadyksille 20 %:ssa
tapauksista. Jos vihollinen noudattaa titd sidntod, saamme me
puolestamme tehdd mitd tahansa (esim hyok#ti aina vain tien
suunnassa tai aina koukata). Tulos on keskimiirin 2,6 jilleen.

Parhainta sekoitettua valintaa noudattamalla saavutetaan edellid
todettu etu, ettd pelin arvo on riippumaton vastustajan toimen-
piteistd, kunhan vain oma aikomuksemme ei ennakolta paljastu.
Haittana on, etti silloin tilloin sattuu tilapiisid vastoinkdymisid,
jotka on kyettivd kestim#in. Vaikeutena on erityisesti taistelu-
tulosten arviointi riittivilld tarkkuudella. Yleensihin sotilasjoh-
tajan arvioinnit ovat paremminkin kvalitatiivisia kuin kvantitatii-
visia. Tavallisesti riittdd suunnilleen oikea arviointikin, silld opti-
min liheisyydessd lopputulos yleensd muuttuu hitaasti.

Kun tarkastelemme koukkausta ja tien suunnassa iskemistid
koskevaa esimerkkiimme, havaitsemme helposti, ettd johtajalta
vaaditaan suurempaa rohkeutta ja taitoa luopuessaan melko usein-
kin koukkauksesta ja sininsi paremmasta vaihtoehdosta huonom-
man (lyhyelld tihtidimelld) hyviksi. Taito tulee kyseeseen, paitsi
kadytinnollisessid tehtivin ldpiviemisessid, myds siind, ettid taistelu-
tapaa osataan vaihtaa oikealla hetkelli. Aivan arvan varaan ei sitd
sentidin kiytanndssi voi jittidd, vaikka teoria niin edellyttddkin,
silldi mm paikalliset seikat vaikuttavat aina vahvasti mukana rat-
kaisuissa. Koukkaus on tietysti mahdollista suorittaa sek#i yksi-
ettd kaksipuolisesti ja vaihtoehtojen luku voi siten myds kasvaa.

Tarkka lukija saattaa huomata esimerkissimme kiertdmismah-
dollisuuksia. Jos esim. olemme varmoja siitd, ettd vastustaja nou-
dattag yhtid usein (tai suunnilleen yhtd usein) kumpaistakin vaih-
toehtoaan ja teemme itse samalla tavalla, tulee pelin tulokseksi ajan
mittaan 2,75. Mutta tdllainen erikoistapaus ei ole lainkaan taattu.
Melko varmasti vastustaja enimmikseen varautuu koukkaukseen,
koska se on vaarallisempi tapaus. Tulos huononee silloin. Psyko-
logisesti taitava johtaja saattaa aavistaa, mitd vastustaja kussakin
tilanteessa tulee tekemiiin ja silloin hin voi tietylld riskilld pyrkid
yhi parempiin lopputuloksiin. Mutta sekoitettua optimivalintaa
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pelaavan johtajan ei tarvitse arvata vihollisen aikomuksia oikein:
tulos on sikili vastustajasta riippumaton. "Puhtaaseen” konserva-
tiiviseen valintaan tyytyvid pelaaja taas takaa jonkin minimitulok-
sen noudattaessaan jaykasti tiettyd taistelutapaa kussakin tilan-
teessa, mutta jos samantapaiset tilanteet toistuvat, tulee tuosta
minimistd melkeinpd maksimi, silli vastustaja kiyttdd tietysti
hyvikseen tietoa menettelytavoistamme.

Sekoitettu valinta merkitsee usein huomattavien nsklen otta-
mista hyviin ja varmaan lopputulokseen pyrittiessi. Se sopii siten
etenkin pienehkdille yksiksille, jolloin riskit kokonaisuuden kan-
nalta heti tasoittuvat ja kidyvit merkityksettomiksi aivan samoin
kuin ne tasoittuvat yhden johtajan osalta samanlaisten tilanteiden
toistuessa riittivan usein. Suurten joukkojen toiminta on vaikeasti
salattavissa, joten sekoitetun valinnan kéytén edellytykset hel-
posti menetetiiin, Jos riskiéi ei voida kestdd, on parasta kiyttiid
konservatiivista, vihollisen kaikkiin mahdollisuuksiin perustuvaa
doktriinia ja puhdasta valintaa, ellei ylempii toisin méiriitd. Jos
konservatiivinen valinta ei takaa piddsyd pulmasta, jos siis tuho on
silloinkin odotettavissa, on pakko kiyttdd suurten riskien taktiik-
kaa, mikili suotuisa lopputulos sitten on ylipdinsi mahdollista
saavuttaa.

5. Loppusanat

Peliteoria sotilasalalle sovellettuna osoittaa tarpeelliseksi viral-
lisesti ja ohjesdinndissi vahvistaa, millaisia riskeji johtaja saa
péitostd tehdesséifin ottaa. USA:n doktriini merkitsee (ainakin
vield 5 v sitten) konservatiivisen ratkaisuperiaatteen hyviksy-
misti, jolloin siis vihollisen kaikki toimintamahdollisuudet otetaan
huomioon, ei vain oletetut aikomukset Peliteoria tuo mukaan
teon helpottamista varten. Ellei johtaja kykene matriisia (tai kah-
takin, toinen erikseen vastustajan kannalta tilannetta arvostellen)
laatimaan, ei vika ole teoriassa vaan siinﬁ, ettei johtaja kykene

tulee joka tapauksessa olemaan melko sattumanvarainen.
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Matriisia kiyttien johtaja havainnollisesti ja selviisti nikee,
mihin h#én péitoksensi perustaa. Jos hin ottaa riskin, hdnelti ei
riin ratkaisuihin sopivan ja toisaalta paremminkin pienille yksi-
kéille kiiyttékelpoisen, riskeilld melko sattuman varaisesti voittoi-
-hin pyrkividn taktiikan ohella tulevat kysymykseen "sekoitetut
valinnat”, jotka nekin ovat lihinni pienis yksikkojad varten.

Olisi tarpeen kehittid keinoja sotilaallisten taistelutulosten
kvantitatiivisen arvioinnin parantamiseksi. Taloudellisella alalla
on vastaavassa tehtdvissi ehditty jo hyvin pitkille. Eksaktisiin
tuloksiin ei koskaan piistd — ei edes taistelun jilkeenkdiin, mutta
vihiisemmiinkin edistyksen merkitys saattaa olla hyvin suuri.
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