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JOHDANTO

Ryhmanjohtaja on airsoftissa tavattujen joukkojen - kooltaan yleensa ryhmasta
pariin joukkueeseen per puoli - hierarkiassa kenties tarkeimmassa asemassa.
Hanen vastuullaan on niin suuren joukon osan suoritus, ettd han voi helposti
vaikuttaa tehtavan lopputulokseen. Vaikuttaakseen siihen mitenkaan, on
ryhmanjohtajan osattava johtaa ja vaikuttaakseen positiivisesti viela lisaksi
osattava tehda oikeita tilannekohtaisia paatoksia. Toivomme, etta tasta oppaasta
on apua ensimmaiseen ja ohjeita kenties toiseenkin.

Ryhmanjohtajan opas on eraanlainen ryhmanjohtajan ohjesaanté. Sen
lukeminen on hyodyllista paitsi johdettaville, myds ylempaa hierarkiaporrasta
pelaaville, jotta rynmanjohtamista ymmarrettaisiin myds ulkoapain. Jos sotilaat
ovat ammuksia ja komentaja on ase, on ryhmanjohtaja lipas, joka yhdistaa
sotilaat ja saa nama suorittamaan tehtavansa ilman komentajan jatkuvaa
puuttumista. Toivottavasti taman oppaan lukeminen suurempaan skenaarioon
valmistauduttaessa tuo mukanaan mielekkaita johtamis- ja johdetuksi tulemisen
kokemuksia.

Hyvaksyn Ryhmanjohtajan oppaan kayttoon otettavaksi.

Anssi Leskinen
BMF ryhmanjohtaja



Alkusanat

Taman oppaan tietojen tarkoitus on tehostaa ryhmanjohtajien toimintaa ja sita
kautta tehda pelaamisesta organisoidumpaa. Talldin ylemmat johtajat voivat
keskittya enemman taktiikkaan ja omaan toimintaansa. Joukkueen johtajan pitaisi
pystya luottamaan ryhmanjohtajaan jotta han kykenee johtamaan ryhmaansa
itsenaisesti ja ryhma pystyy suorittamaan sille maaratyn tehtavan,
kokonaisuuden leviamatta kasiin ryhmanjohtajien takia.

Oppaan tiedot ovat kirjoittajien omaan kokemukseen, puolustusvoimilta saatuun
koulutukseen ja kirjallisuuteen pohjautuvia, kuitenkin aina omien kokemusten
mukaan suodatettuna. Kaikkia asioita mita tdssa oppaassa on ei voi oppia
kerralla eika vain lukemalla. Et voi mydskaan harjoitella kaikkea kerralla. Pelissa
et voi alkaa muistelemaan mita olet lukenut kasilla olevasta aiheesta, vaan sinun
on se jo silloin osattava. Asia osataan yleensa silloin, kun sita on tehty
aikaisemminkin oikein. Parhaiten siis kehityt rynmanjohtajana harjoittelemalla
asioita yksi kerrallaan ja aina pelien jalkeen miettimalla tehtyja virheita ja
onnistumisia. Onnistumisen ja epaonnistumisen syita pitda pohtia tarkkaan,
koska oma toiminta voi olla "oikeaoppista”, mutta suoritettu vaarassa paikassa tai
vaaraan aikaan.



1. Ryhman johtaminen

1.1. Mita johtaja tekee?

Monet tuntuvat ajattelevan johtajaa tyyppina joka kaskee, mita pitaa tehda.
Oikein, mutta vain osittain oikein. Tata hyvin pienta osaa johtamisesta sanotaan
komentamiseksi. Sita tarvitaan, mutta se ei ole johtamista. Todellista johtamista
on olla esimerkkina joukolle, ottaa vastuuta ryhnman toiminnasta, kouluttaa ja
neuvoa heita, koordinoida ryhman toimintaa, kuunnella alaisia, antaa toiminnalle
tarkoitus ja paamaara seka innostaa ja inspiroida heita - ja myods komentaa, kun
on sen aika. Hyva johtaja luo peliin tunnelmaa ja porukkahenkeda. Johtamistaito
ei ole synnynnainen, vaan opeteltavissa oleva taito, jota pystyy aina kehittdmaan
lisda. Johtajuuteen ja vastuuseen kasvetaan.

Taman oppaan tieto ei ole absoluuttinen totuus, vaan kirjoittajan, avustajien ja
tietolahteiden kokemukseen, tietoon ja ymmarrykseen pohjautuva opas, joka siis
kertoo kuinka asiat voidaan tehda - ei niinkaan kuinka ne pitdéa tehda.
Ryhmanjohtajan tulisi olla oma-aloitteinen ja osata kayttaa omaa jarkeaan
tilannekohtaisesti. Yksikaan tilanne ei ole taysin samanlainen joten parhaat
ratkaisut eri tilanteisiin eivat ikina ole taysin samanlaisia. Yleensa erilaisuus on
kuitenkin painotuskysymys, jolloin tarkeinta on osata kiinnittda huomio oikeaan
asiaan ja tehda se kunnolla. Joskus tulee kuitenkin tilanteita joissa joutuu
sekoittamaan oppimansa asiat hieman eri tavalla keskenaan jotta paastaan
hyvaan lopputulokseen.

1.2 Ryhman johtaja ja johtaminen

"Ryhmanjohtaja johtaa ryhmaansa joukkueenjohtajan kaskyjen mukaan. Han on
vastuussa ryhman tehtavan toteuttamisesta, taistelukelpoisuudesta,
taisteluvalmiudesta ja koulutuksesta. Ryhmanjohtaja on ryhmansa esitaistelija ja
han johtaa ryhmaansa omalla esimerkillaan tilanteen ja tehtavan vaatimalla
tavalla." Nain toteaa puolustusvoimien Ryhmanjohtajan opas ryhmanjohtajan
toimenkuvasta hyvinkin ytimekkaasti.

Ryhma on ainakin isoimmissa peleissa aina osa isompaa kokonaisuutta, joten
ryhmanjohtaja ei suinkaan paata yksinaan ryhmansa tekemisista. Ryhma saa
tehtavat ja yleensa myos ohjeet ylemmilta tahoilta, joten ryhméanjohtajan ei
kannata eika pidakaan huolehtia liikaa ylemmalle tasolle kuuluvista asioista.
Taistelun taktinen johtaja on yleensa joukkueenjohtaja; ryhmanjohtaja on taktinen
johtaja vain poikkeustilanteessa. Ryhmanjohtajan huolena on oman ryhman
tehtavan toteuttaminen ja kaikki siihen liittyva toiminta. Jotta ryhma pystyy
toimimaan osana isompaa kokonaisuutta, pitaa tiedon kulkea niin ylds- kuin
alaspain komentoketjussa.



Ryhmanjohtaja vastaa siita, etta joukkueenjohtaja tietda ryhman tilanteen ja
alaiset tietavat joukkueen tilanteen. Lisaksi koko ryhman tulee tietaa

- Mika on tehtavan tavoite ja kuinka tavoitteeseen paastaan

- Kuinka muiden ryhmien toiminta vaikuttaa tehtavan suorittamiseen
- Kaikki mahdolliset tiedot vihollisesta ja

- Johtamiskeinot kuten erilaisten merkkien kaytto.

Ryhman pitaa aina toimia yhteistydssa muiden ryhmien kanssa, jollei ryhmalle
ole kasketty muista ryhmista riippumatonta erillistehtavaa. Vaikka ryhma olisi
erossakin joukkueestaan, niin sen tulee kaikin keinoin koordinoida toimintaansa
muun joukkueen kanssa, esimerkiksi koukkaustilanteessa.

MUISTA! YHTEISTYOTA EI OLE ILMAN KOMMUNIKOINTIA!
SOVI! ILMOITA! KYSY! KASKE!

Kiinnita huomiota selkeaan ja havainnolliseen puhetyyliin, jotta sinun ei tarvitse
selittda asiaa moneen kertaan. Jos kaskya ei ensi kuulemalta ymmarreta, on vika
useimmiten kaskyssa tai kaskyn antajassa. Talldin kasky annetaan uudelleen
havainnollisemmin.

Sotilasorganisaatiossa kaskyt ovat pyhia ja kieltadytyminen niiden suorittamisesta
johtaa sotilasoikeudenhoidollisiin toimenpiteisiin. Nain ei kuitenkaan ole airsoft-
peleissa. Ryhmanjohtajan tarkoitus on koordinoida alaistensa toimintaa ja
mahdollistaa toimiva yhteistyo, tehden sita kautta pelaamisesta mukavampaa.
Ryhmanjohtajan tarkoitus ei ole tehda omasta pelistdaan mukavampaa
muiden kustannuksella.

Ryhmanjohtajan kaskyja totellaan, koska hanen oletetaan tietavan mita pitaa
tehda ja kuinka yhteistyd saadaan sujumaan. Jos tulee ilmi, ettd nain ei ole,
alaiset lakkaavat pikkuhiljaa tottelemasta. Johtajuus Iahtee ammattitaidosta jota
muut ominaisuudet tukevat.

Ryhmanjohtaja ei saa koskaan menettaa malttiaan jos joku ei tottele. Jos
jotakuta ei kiinnosta, han voi menna muualle pelaamaan. Ryhmanjohtaja ei ole
ainoa joka osaa ajatella. Alaisia pitaa osata hyodyntaa ja heidan mielipiteitaan
kuunnella, jolloin he myds toteuttavat kaskyt mielellaan. Kaskyn
perusteleminen motivoi alaisia koska he ymmartavat kaskyn
tarpeellisuuden ja he pystyviat tehokkaammin toteuttamaan kaskyn.

Radio on yksi tarkeimmista johtamisvalineista. Jotta sen kayttdé on tehokasta ja
siitda on hyotya, sita tulee osata kayttaa. Radioliikennetta varten on kehitetty
erilaisia tapoja kuinka voidaan estaa turha liikenne ja varmistaa tarkean



likenteen perille meno. Kun radion kayttajia on useita, on erittain tarkeaa, etta
kaikki radion kayttajat hallitsevat radioetiketin. Ryhmanjohtajan tulee hallita
radion kayttd vaikka han ei itse kayttaisikaan radiota, koska ryhmanjohtaja
vastaa siita, ettd hanen ryhmansa radisti osaa kayttaa radiota oikein. Ohjeet
radion kaytosta loytyvat esimerkiksi BMF-tiimin kotisivuilta:

bmf-tiimi.cjb.net

Ryhmanjohtajan on pidettava huoli, etta jokainen ryhman jasen on tietoinen
ryhman tehtavasta koko ajan. Ryhman toiminnan pitaa olla padmaaratietoista,
jolloin kaiken toiminnan tulee tukea joukkueenjohtajan asettamaa paamaaraa.
Monesti kay niin, ettd kun nahdaan vihollinen, niin heti kdydaan sen kimppuun ja
unohdetaan varsinainen tehtava. Vihollisen eliminoiminen ei yleensa ole tehtava,
mutta monesti keino sen suorittamiseen, jolloin pitaa osata keskittya juuri siihen
oikeaan viholliseen ja unohtaa muut jos suinkin mahdollista.

Ryhmanjohtajan on pidettava joukkueenjohtaja tietoisena ryhman
toiminnasta ja taistelun kulusta ilmoituksin. On ryhmanjohtajan omien etujen
mukaista pitaa joukkueenjohtaja tietoisena tapahtumista, jolloin han saa
parempia kaskyja. Ryhmanjohtajan on heti ilmoitettava joukkueenjohtajalle

-Tilanteen muuttumisesta

-Saamastaan kosketuksesta tai sen katkeamisesta

-Uusien vihollisjoukkojen ilmaantumisesta ja toiminnan muuttumisesta
-Vangeista

-Muista tehtavan suorittamiseen merkittavasti vaikuttavista asioista.

Ryhmanjohtajan ilmoitus joukkueenjohtajalle voi olla esimerkiksi: "Ensimmaisen
ryhman edessa ei ole vihollista, Vihollinen irtautui vasemmalle metsikkdon.
Tappiot yksi mies, taytamme lippaita" Oleellista ei ole tiedon maara, vaan
avainkohdat tiedosta, saatavilla kun tarvitaan ja kayttokelpoisessa muodossa,
joka parantaa johtajan tilannekuvaa ja kykya toimia. limoitukset tilanteesta
annetaan joukkueenjohtajalle radiolla tai Iahetin valitykselld. Kun tehtava on
suoritettu, siita on aina ilmoitettava tehtavan antajalle.

Tilanneilmoituksen kaava voisi olla esimerkiksi seuraava:

-Vihollinen: maara, laatu, sijainti, toiminta
-Oma ryhma: tappiot, huoltotilanne, sijainti, toiminta

Vihollistiedot annetaan taydellisina aina saataessa uusi kontakti, muulloin vain
muuttuneilta osin. Oman ryhman tiedot ilmoitetaan taydellisina taistelun jalkeen,
muulloin aina sijainti ja toiminta sek& muuttuneilta osin tappiot ja huoltotilanne.
Taistelun aikana tilanneilmoituksia annetaan pyydettaessa ja kun tilanne muuttuu



niin, etta se vaikuttaa merkittavasti rynman tai muiden ryhmien toimintaan.
Esimerkiksi ryhman karsimat kovat tappiot todennakadisesti estavat ryhmaa
suorittamasta tehtavaa loppuun, jolloin joukkueenjohtajaa on ehdottomasti
informoitava, koska yhden ryhman pettaminen todennakoisesti pakottaa
muuttamaan suunnitelmaa jotta taistelua voidaan menestyksekkaasti jatkaa.
Viestia annettaessa on tehtava selvaksi todelliset havainnot ja arvelut.

Oleellisinta on, etta asiat tulevat ilmi, jarjestyksella ei ole niin valia.

Ryhmanjohtajan tulee pitaa ryhmansa kykenevana suorittamaan sille
annetut tehtavat. Tama tapahtuu yllapitamalla taisteluvalmiutta, suojaamalla
toiminta ja kouluttamalla ryhmaa. Taisteluvalmius edellyttaa, etta

-Ryhmaa ei yllateta liikkuessa eika paikallaan ollessa

-Jokainen tietaa tehtavansa

-Jokaisella on toimiva ase jossa on hop-up kohdallaan, tahtaimet
kohdistettu ja riittavasti kuulia lipastettuna

-Miehet ja varusteet on naamioitu tilanteen edellyttamalla tavalla
-Varustus on tilanteen mukainen

-Ryhma on motivoitunut eli valmis nakemaan vaivaa ja kurjuutta tehtavan

toteuttamiseksi
-Neste- ja hiilihydraattitasapaino on kohdallaan

Taisteluvalmiutta voi parantaa muun muassa

-Muuttamalla varustusta tilanteen edellyttamalla tavalla
-Tehostamalla vartiointia

-Parantamalla naamiointia

-Kaskemalla taisteluvalmiimpi etenemismuoto tai ryhmitys
-Suunnittelemalla tulevaa toimintaa

-Harjoittelemalla tulevaa toimintaa

-Antamalla tarvittavat kaskyt ja ohjeet ajoissa, jotta miehille jaa aikaa
toiminnan vaatimille valmisteluille

-Nestetankkauksella ajoissa ennen toimintaa; nesteen pitaa ehtia
imeytymaan ennen rasitusta jotta holskyva maha ei hairitse

Toiminta suojataan esimerkiksi vartioinnilla, tunnustelijoilla, sivustapartioilla
naamioinnilla ja aani- ja valokurilla.
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Ryhmanjohtaja voi kouluttaa joukkoaan muun muassa

-Kertaamalla etenemismuotoja ja kasimerkkeja

-Harjoituttamalla lippaanvaihtoja, etenemismuodon muutoksia ja toimintaa
kohdattaessa vihollinen, tuliyllakdssa ja irtaantuessa

-Maaraamalla vararyhmanjohtajalle pienimuotoisia johtamistehtavia
-Keskustelemalla ryhman aikaisemmasta toiminnasta, etenkin
taistelutoiminnasta, samalla arvioiden toiminnan laatua ja oikeellisuutta

1.3. Johtamisen keinoja

Tarkeinta ryhman johtamisessa on saada ryhman taistelijat toimimaan
ryhmanjohtajan haluamalla tavalla. Johtamisen keinoja ovat

-Oma esimerkKki

-Oikean johtamispaikan valinta
-Selvat ja yksiselitteiset kaskyt
-Ennakolta sovitut toimintamenetelmat
-Vahvistetut ja sovitut merkit
-Suoritusten valvonta

Ryhmanjohtaja tarvitsee johtamistoiminnassa yleensa karttaa, kompassia, kelloa,
radiota ja taskulamppua. Naiden valineiden oikeaoppinen kaytto tulisi olla
hallussa. Lisaksi kartalta on hyva osata mitata koordinaatit. Naiden valineiden
oikeaoppista kayttdoa voi opiskella mm. sotilaan kasikirjasta. Kompassia kuitenkin
harvemmin tarvitsee - etenkin jos sen kaytto on heikoissa kantimissa, siita
saattaa olla enemman haittaa kuin hyotya.

1.3.1. Oma esimerkki

Mita alemmasta johtamistasosta on kyse, sita hallitsevampi on esimerkin
voima. Johtajien esimerkin mukaan joukko saadaan liikkeelle tai pysahtymaan,
suojautumaan, aloittamaan ja keskittamaan tuli tai etenemaan hyokkayksessa.
Oma esimerkki on tehokas johtamisen keino nopeissa tilanteissa. Esimerkiksi
ryhmanjohtajan nopealla tulen aloituksella saadaan koko ryhma tulittamaan
haluttuun suuntaan.

Taistelussa ryhmanjohtaja johtaa esimerkillaan ja lyhyilla kaskyilla.

Ryhmanjohtajan pysyva kasky on ”Seuratkaa minua”. Esimerkilla johtaminen
tarkoittaa sita, ettd ryhmanjohtaja etenee ensimmaisena ja muut tulevat perasta.
On erittain harvinaista, etta keskivertopelaaja lahtee etenemaan kohti ampuvaa
vihollista vain kaskemalla. Monesti vaaditaan joku nayttamaan, ettd homma
onnistuu, ja kuinka se tehdaan. On sita paitsi huomattavasti helpompaa saada
ryhma etenemaan oikeaan suuntaa oikeaa reittia ja toimimaan esimerkin mukaan
kun heidan ei tarvitse vilkuilla taakseen. Tama on esitaistelijan eli ryhmanjohtajan
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tehtava. Talla tavalla rynmanjohtaja ei mydskaan tuhlaa miehiaan typeryyksissa
kun oma nahkakin on tulilinjalla.

Ryhmanjohtajan tulee tehda ryhmalleen selvaksi, etta heidan on tilanteesta
riippumatta aina seurattava ryhmanjohtajaa ellei toisin kasketa. Porukasta
eroamisia ei tulisi suvaita. Jokaisen ryhmalaisen tulisi pitaa huoli, ettd he ovat
aina jollain tavalla yhteydessa ryhmanjohtajaan jotta he voivat ottaa hanesta
esimerkkia. Jos maasto ja tilanne eivat salli nakoyhteyden pitamista, tulee
yhteytta pitaa kuiskausketjun avulla. Jokaisen taistelijan on lisaksi ymmarrettava
kertoa automaattisesti saamansa tiedot muillekin. Kun nakdyhteytta
ryhmanjohtajaan ei ole, tulee taistelijan ottaa esimerkkia ryhmanjohtajaa lahinna
olevasta taistelijasta jonka han nakee.

1.3.2. Oikean johtamispaikan valinta

Johtamispaikka pitaa valita niin, etta ryhmanjohtaja nakee taistelumaaston ja
etenkin kriittisimmat kohdat. Lisaksi ryhmanjohtajan on kyettava liikkumaan
ryhmansa taistelijoiden luona taistelun aikana. Bonusta on, jos pystyy lisaksi
nakemaan joukkueenjohtajan. Johtamispaikan pitda mahdollistaa ryhman
koordinointi mahdollisimman pienella vaivalla. Johtajan pitaa aina olla siella
missa tapahtuu.

Esimerkki:

Avojonossa edettiessa ryhmanjohtajan edella kulkevat vain tunnustelijat.
Muut tulevat ryhmanjohtajan perassa. Nain ryhmanjohtaja voi ohjata
tunnustelijoiden etenemista ja vaikka pysayttaa heidat tarvittaessa. Samalla
han pystyy johtamaan takana tulijoita minimaalisella vaivalla. Avorivissa
puolestaan johtamispaikka on yleensa keskella.

1.3.3. Selkeat ja yksiselitteiset kaskyt

Kaskyn tulisi olla sellainen, etta siita kdy yksiselitteisesti ilmi tehtavan
paamaara. Lisaksi on hyva kertoa miksi tehtava pitaa toteuttaa jolloin alainen
ymmartaa tehtavan tavoitteen syvallisemmin ja osaa paremmin mukautua
muuttuviin tilanteisiin koska han ymmartaa toiminnan tavoitteen ja pystyy
muuttamaan toimintaa jos alkuperainen toiminta ei ole mahdollista.

Hyvana muistisaantona kaskyn tulee sisaltaa aina sana ”jotta”. "Valtaa silta,
jotta vihollinen ei paase joen yli.” Jos vihollinen yrittaa ylittaa joen muualta, voi
johtaja reagoida tilanteeseen joukkueenjohtajan haluamalla tavalla, koska han
tietda, etta tarkoituksena on estaa vihollista ylittdmasta jokea. Johtajan tulee
osata asettua alaisensa tilanteeseen ja miettia, mita tietoja alainen tarvitsee jotta
han pystyy suoriutumaan tehtavastaan hyvin. Esikaskylla johtaja voi nopeuttaa
toimintaa antamalla alaisille mahdollisuuden valmistautua silla valin kun johtaja
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itse viela suunnittelee. Esimerkiksi partiotiedusteluun valmistauduttaessa
kannattaa alaiset esikaskea laittamaan varustus valmiiksi partiotiedustelua
varten, jolloin kaikki ovat valmiita kaskynjaossa ja liikkeelle voidaan lahtea
valittdmasti. Kuten todellisessakin elamassa, myos airsoft-peleissa toiminnan
nopeus on monesti ratkaisevassa asemassa.

1.3.4. Ennakolta sovitut toimintamenetelmat

Ennakolta sovituilla toimintamenetelmilla taataan nopea reagointi tilanteissa,
joissa sita vaaditaan. Ryhmalla tulisi olla sovitut menettelytavat ainakin
seuraaviin: kosketus, joutuminen tuliyllakkdon, irtaantuminen, koukkaus ja
eteneminen tulen alla. Johtuen aseiden luonteesta, kosketus ja koukkaus ovat
oleellisia hyokkayksessa. Ennalta sovittuja toimintatapoja ei tule olla liikaa
sekaannusten valttamiseksi.

Esimerkkeja ennalta sovituista toimintatavoista on oppaan kohdassa 6.1.
1.3.5. Vahvistetut ja sovitut merkit

Vahvistettuja merkkeja ovat lahinna kasimerkit. Ne ovat vahvistettuja siksi,
ettd ne ovat yleisesti sovittuja, eli jokainen osaa tai jokaisen tulisi osata samat
merkit. Lisaksi voidaan kayttaa sovittuja merkkeja, jotka sovitaan aina erikseen
tilanteen mukaan. Sovittuja merkkeja voivat olla esimerkiksi aanimerkit,
valomerkit, viestivalineilla annettavat merkit tai kdsimerkit. Viestivalineena voi
kayttaa esimerkiksi radiota, pillia, megafonia, torvea, tai jotain muuta.

Esimerkkeja vahvistetuista kasimerkeista on oppaan kohdassa 6.2.
1.3.6. Suoritusten valvonta
Suoritusten valvontaan kuuluu

-Alaisten tekemisten seuraaminen oman toimen ohessa, mutta ei
kyttdaminen

-limoitusten vaatiminen tehtavien suorituksista tai jos tehtava on
mahdoton toteuttaa

-Tarkoituksen mukaiset ja rakentavahenkiset tarkastukset
-Alaisten neuvominen tarpeen vaatiessa

Suoritusten valvonnan tarkoituksena on varmistaa oikea toiminta. Kun
havaitaan virheellista toimintaa siihen tulee asiallisesti ja alaista halventamatta
puuttua. Virheiden tekeminen on normaalia - jokainen tekee virheita. Siksi
muiden virheisiin ei kannata suhtautua liian jyrkasti ellei pysty suhtautumaan
samalla tavalla omiinkin virheisiin.
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Ryhmanjohtaminen on enemman taitoa kuin tietoa, et voi siis oppia hyvaksi
ryhmanjohtajaksi lukemalla, vaan ainoastaan harjoittelemalla lukemaasi myos
kaytannossa.

KEHITA TIETOSI TAIDOKSI!
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2. Toiminnan suunnittelu

Suunnitelma on toimintaehdotus jota kokeillaan, jonka jalkeen siihen tehdaan
vihollisen maaraamat muutokset.

Vaikka vanha viisaus sanoo, etta yksikaan suunnitelma ei selvia
viholliskontaktista, ei suunnitelman tekeminen ole silti turhaa. Olemassa olevaa
suunnitelmaa on yleensa helpompi muuttaa kuin tehda alusta asti kokonaan uusi,
olettaen tietenkin, etta alkuperainen suunnitelma on jarkevasti tehty.
Suunnitelman yksi tarkoitus on selvittda joukon toimintaperiaate kaikille
operaatioon osallistuville joukoille. Johtajan on huomattavasti helpompi johtaa,
kun kaikki tietavat jo etukateen suunnilleen mita pitaa tehda, ja mita ymparilla
pitaisi tapahtua.

Suunnitelmista ei kannata tehda kovin monimutkaisia, vaan helposti
muistettavia, johdettavia, toteutettavia ja muutettavia. Mita pidemmalle
tulevaisuuteen suunnitelma sijoittuu, sitd vahemman siina pitaa olla
yksityiskohtia. Arvioitujen tapahtumaketjujen perusteella ei kannata
suunnitella toimintaa, koska todennakoisesti tapahtumaketjussa joku
tapahtuma on jotain muuta kuin arvioitiin ja koko suunnitelma on sita myoten
hyodyton. Ei myoskaan kannata suunnitella montaa mahdollista toimintatapaa
vihollisen eri toimintamahdollisuuksien mukaan, koska vaihtoehtoja tulee
valtavasti eika se silti ole kattava suunnitelma. Suunnitelman tulee olla joustava,
eli sen kaikkia osia pitaa pystya muokkaamaan ilman etta koko suunnitelma pitaa
tehda kokonaan uusiksi.

TOIMINNAN SUUNNITTELUSSA PITAA HUOMIOIDA:

TEHTAVA, VIHOLLINEN, KAYTOSSA OLEVA JOUKKO, KAYTETTAVISSA
OLEVA AIKA JA MAASTO.

Tehtavan tavoite on kaiken suunnittelun lahtékohta. Ryhmanjohtajan saamat
tehtavat ovat harvoin niin monimutkaisia, etta niista joutuu tekemaan kirjallisen
suunnitelman. Suunnitteleminen on 1ahinna sita, etta yritetdan keksia mita
viholliselle tehdaan ja kuinka siihen reagoidaan jotta tehtava saadaan taytettya.
Ryhmanjohtaja hyodyntda myos alaisiaan suunnittelussa, koska mikaan
luonnonlaki ei ole maarannyt hanta tietamaan kaikkea. Lisaksi alaiset
ymmartavat ja osaavat suunnitelman paremmin, kun he ovat itse mukana
suunnittelemassa.
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Esimerkki:

Tehtavana on tehda hairintaisku kulunvalvontapisteeseen vihollisen
hamaamiseksi. Suunnitelmana on eteneminen huomaamatta tiheaa
kasvillisuutta hyodyntaen lahelle vihollista ja yllattava tulen avaaminen,
seka irtautuminen ennen mottiin joutumista ryhmanjohtajan komennolla.
Tuli avataan ryhmanjohtajan esimerkista tai jos vihollinen huomaa ryhman.
Irtautuminen voidaan harjoitella ennen tehtavaa jos on tarvetta.

Ryhmanjohtaja on tassa tapauksessa arvioinut, etta hanen ryhmansa osaa edeta
huomaamatta riittavan lahelle tulematta havaituksi. Lisaksi han on huomioinut
vihollisen toiminnan antamalla kaskyn avata tulen jos esimerkiksi vihollisen partio
havaitsee ryhman. Tassa suunnitelmassa on lisaksi huomattava, etta
ryhmanjohtajan johtamispaikan tulee olla sellainen, ettd han nakee ajoissa milloin

on irtauduttava.
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3. Perustaktiikkaa

Seuraavassa kasitellaan perustaktiikkaa ensin hieman yleisella tasolla ja sitten
airsoftiin sovellettuna. Ryhmanjohtajan tulisi hallita taktiikan yleiset
periaatteet seka ryhmatason taktiikan perusteet ja tuntea joukkuetason
taktiikka. Joukkueen kayton perusteiden tunteminen auttaa ryhmanjohtajaa
ymmartamaan joukkueenjohtajan ajatusmaailmaa ja tarkoitusperia seka taistelun
kulkua.

Ei ole olemassa oikeaa taktiikkaa, on vain tilanteeseen paremmin ja huonommin
sopivaa taktiikkaa. Taktiikka ei vain kasittele kuinka joukkoja pitaa liikutella.
Taktiikka on teoreettisten tietojen, alyn ja mielikuvituksen kaytannollista
hyvaksikayttoa taistelussa ja siihen valmistautumisessa. Taktiikka on erittain
laaja kasite, ja sen kaytdssa vain mielikuvitus on rajana.

Tutkimusten mukaan tehokkaan joukon tarkein ominaisuus on tehokas
tiedonkulku ja siita seuraava hyva tilannetietoisuus. Tilannetietoisuus on
tarkein taistelussa menestymiseen vaikuttava seikka. Tilannetietoisuuteen
sisaltyy tieto menneista tapahtumista, nykyisesta tilanteesta, sen merkitys
taistelun kulkuun ja tulevan ennakointi. Kun joukolla ei ole tilannetietoisuutta, se
on kuin kuurosokea hortoilemassa moottoritiella - kykeneva saamaan vain
osumia.

Jotta ympariston tapahtumiin voidaan reagoida, pitaa tietda mita tapahtuu ja mita
on missakin. Tiedot vihollisen maarasta, liikkeista, laadusta ja paikasta,
maastosta, omien joukkojen ja taistelijoiden toiminnasta, saasta, huoltotilanteesta
ja kaikesta mahdollisesta muodostavat perustan tilannetietoisuuden
muodostamiseen.

Kaiken oleellisen tiedon pitaa menna sinne, missa sita tarvitaan. Liika tieto
aiheuttaa ylikuormittumisen tiedon valityksessa ja ymmartamisessa joten
tietoa pitaa osata suodattaa, jos sita on liikaa. Tieto pitdd ymmartaa ja tama
vaatii kokemusta, jotta eri tietojen merkityksen pystyy ymmartamaan.
Pohjimmiltaan hyvan tilannekuvan muodostuminen on kiinni tiedonkulusta.
Joukolla tulee olla suunniteltuna ja harjoiteltuna, mita tietoa valitetaan ja kuinka.

Ryhmatasolla tiedonkulku lahtee taistelijaparin valisesta
kommunikaatiosta. Heidan tulee tietda toistensa tekemiset, kertoa vihollisten
sijainnista ja toiminnasta, lippaan vaihdoista, sopia yhteistoiminnasta, tulituen
antamisesta, jne. Jokaisen taistelijaparin taytyy pitaa yhteys ryhmanjohtajaan ja
viereisiin taistelijapareihin. Vihollistietojen on kuljettava myos ryhman sisalla.
Kuiskausketjun kayton tulee olla automaattista, ja kaiken vahankin hyodyllisen
tiedon tulisi levita automaattisesti koko ryhmalle.

Ryhmanjohtaja pitaa yhteytta joukkueenjohtajaan ja pitaa taman tilanteen tasalla
tapahtumista, vihollistilanteesta ja ryhman tilanteesta. Kuten aiemmin jo
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mainittiin, on ryhmanjohtajan omien etujen mukaista pitaa joukkueenjohtaja
tietoisena tapahtumista, jotta han saa parempia kaskyja.

Lisaksi ryhmanjohtaja pitaa ryhmansa tietoisena joukkueen ja muiden ryhmien
toiminnasta. On selvaa, etta suurin osa kommunikaatiosta on ryhman sisaista.
Joukkueen tilannetta ei kannata kerrata viiden minuutin valein, vaan yleensa aina
silloin kun tilanne muuttuu. Ryhmalla tulisi olla toimintakaava sisaiseen
viestintaan joka maaraa mita, milloin ja miten kerrotaan. Joukkueella on myos
kaava viestiliikenteen hoitamiseen. Kuitenkin pitaa muistaa, etta kaikkea tietoa ei
voi kertoa kaavan mukaan ja tieto on kaavaa tarkeampaa.

ALA TAISTELE VIHOLLISEN EHDOILLA VAAN PYRI ITSE MAARAAMAAN
TAISTELUN KULKU.

ALOITE ON VAIKEA SAADA, JA HELPPO MENETTAA.

KAYTA ALOITETTA HYVAKSESI PITAAKSESI SEN JATKOSSAKIN
ITSELLASI.

3.1. Taistelussa huomioonotettavaa

3.1.1. Vastustajan heikkoudet: Pyri iskemaan vastustajan heikkouksiin.
Heikkouksia on monenlaisia, esimerkiksi paikkaan, ryhmitykseen, aikaan,
toimintaan, saahan, viestintaan ja johtamiseen liittyvia. Heikkouden luonteeseen
kuuluu lyhytaikaisuus. Kriittinen heikkous on heikkous joka hyodyntamalla
saadaan aiheutettua suurin mahdollinen vahinko vihollisen toimintakyvylle. Hyva
suunnitelma pyrkii I6ytamaan kriittisen heikkouden ja hyddyntamaan sen
mahdollisimman nopeasti ja tehokkaasti. Mikali suinkin mahdollista, koko
toiminnan suunnittelun tulisi Iahted vastustajan heikkouksien arvioinnista ja
hyoddyntamisesta.

3.1.2. Ylivoima: Pyri aina taistelemaan ylivoimalla, eli kayta paikallista
ylivoimaa. Paikallinen ylivoima on lyhytaikaista, joten se pitaa kayttaa nopeasti ja
haikailematta. Kakku syddaan pala palalta, jos sen yrittda nielld kokonaisena niin
tukehtuu. Pyri hajottamaan vastustajan ryhmitys ja yhtenaisyys niin fyysisesti
kuin henkisesti.

3.1.3. Tuli ja liike: Tulen ja liikkeen idea on mahdollistaa turvallinen
liikkuminen hetkellisesti estamalla vihollisen tulitus tai haittaamalla sita
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omalla tulella. Aseiden ominaisuuksista ja normaalista pelimaastosta johtuen

etenevan taistelijan on yleensa helpointa saada tulitukea taistelijapariltaan.
Liikkeen tulee suuntautua ensisijaisesti kohti parempia tuliasemia, joista
vastustaja saadaan ristituleen ja eliminoitua — tavoitteena ei ole pelkastaan
vihollisen lahelle paaseminen! Koska syoksyminen on jarkevinta tapahtua
taistelijapareittain, ei ryhmanjohtajan kannata yrittaa kontrolloida taistelijoiden

syoksymista suoraan. Ryhmanjohtaja etenee yleensa ensimmaisena ja odottaa

uudessa tuliasemassa jotta ryhma paasee hanen tasalleen ja jatkaa sitten
syoksymista. Taistelijoiden tarvitsee vain pysytella ryhmanjohtajan tasalla.

3.1.4. Maaston tarjoama suoja: Maasto tarjoaa suojaa vain rajalliselle

maérille joukkoja. Ala ryhmita joukkoasi liian tihedsti koska huonossa suojassa

olevat taistelijat ammutaan hyvin nopeasti. On parempi ryhmittaa joukot
leveammalle tai perakkain syvyyteen, tai laittaa ylimaaraiset joukot reserviin.

On jarkevaa varata osa joukoista reserviksi ja aloittaa taistelu varovaisesti ja

voimaa koska taistelusta irtautuminen vaatii aikaa. Kun reservi on sidottu

myos ryhmatasolla.

tunnustellen. Kun sopiva hetki ja paikka haikdilemattomalle iskulle on Ioydetty,
kaytetaan reservia tukemaan tata iskua. liman reservia on erittain vaikea keskittaa

3.1.4.1. TIETOISKU: Komentaja pitda osan joukoistaan reservissa, jotta hanella on
kaytossaan voima jolla vaikuttaa taistelun kulkuun. Yleensa taistelun alkaessa ei
ole vastustajasta riittavasti tietoa, jotta kaikki joukot voisi laittaa kerralla taisteluun.

taisteluun, pitaa pyrkia muodostamaan heti uusi reservi. Reservin hy6dyt tulevat
sitd selkeammin esiin mitd suuremmassa mittakaavassa sita kaytetaan. Normaalisti
reservia kdytetaan joukkue- ja sita ylemmilla tasoilla, mutta reservista on hyotya

3.1.5. Ristituli: Ristituli on tehokkainta koska silta on vaikea suojautua. Pyri

saamaan vastustaja ristituleen alaka itse joudu siihen. Yleensa vastustaja
saadaan ristituleen koukkauksen avulla. Tasta syysta on melkein aina
kannattavampaa koukata kuin olla koukkaamatta.

suojaa vain yhteen suuntaan, voidaan siita saatu suoja eliminoida ristitulella.
Jotta koukkaus olisi mahdollinen, taytyy osan olla viivyttimassa ja pitamassa
paikallaan vihollista, jonka sivustaan koukataan. Koska viivyttdjat taistelevat

yllattaa vihollista selustasta, vaan riittaa, etta saadaan vastustaja ristituleen.
Monesti selustaan koukkaaminen on huonompi vaihtoehto kuin sivustaan
koukkaaminen. Sivustaan koukkaaminen on nopeampaa jolloin sitova osasto

liikkuminen on nopeaa.

3.1.5.1. TIETOISKU: Koukkauksen tarkoituksena on kiertaa vastustajan sivustaan
tai selustaan ja saada tama eliminoitua ristitulella. Koska normaalimaasto tarjoaa

monesti alivoimalla, ei koukkaajien tule turhaan viivytelld. Koukkaajien ei tarvitse

karsii vahemman tappioita. Toisiaan kohti hyokkaavat osastot voivat sekoittaa
viholliset omiin ja omat vihollisiin ja kadrsia timan johdosta tappioita. Yllattaminen
on bonusta joka hyédynnetaan jos tilanne sallii. Koukkaus tulee tehda vihollisen
tulen ja tahystyksen ulkopuolella jotta vihollista ei suotta varoiteta tulevasta ja

Joukkojen taytyy olla kuin vesi - menna siita mista paasee helpoiten. Kun

vihollinen havaitaan, siitd aletaan etsia heikkoutta. Kun heikkous l6ytyy, voimat
keskitetdan siihen. Aina tulee tukea menestysta, jolloin johtaja pystyy pitamaan
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aloitteen itsellaan. Jos tuetaan tilanteita joissa vastustaja on vahvoilla, saa
vastustaja aloitteen itselleen.

Taistelun tempo vaihtelee koko ajan. Aina ei ole aikaa miettia ja joskus sita on
runsaasti. Kayta tarjolla oleva aika hyddyksi suunnittelemalla ja tiedustelemalla.
Kun alkaa tapahtua, pitaisi kaikilla olla selvilla mita yritetdan saada aikaan.
Monesti etukateen suunniteltu nopea ja yksinkertainen suunnitelma hyvin
ajoitettuna voittaa tarkkaan harkitun ja varovaisesti toteutetun
suunnitelman — toimiva suunnitelma ajoissa toteutettuna on parempi kuin
taydellinen suunnitelma, joka toteutetaan liian myohaan. Tama patee etenkin jos
vihollisen johtamistoiminta ja koordinointi on heikkoa. Tall6in on yleensa helppoa
saada paikallinen ylivoima ja jyrata vastapuoli pala kerrallaan. Taytyy pitaa
kuitenkin mielessa, etta typeryytta ei edes nopea toiminta pysty paikkaamaan;
suunnitelman tulee olla vahintaan toimiva ennen kuin sita lahdetaan
toteuttamaan. Toimivan suunnitelman kehittaminen ja sen menestyksekas
lapivienti nopeasti muuttuvassa tilanteessa on yksi suurimmista johtajan
kohtaamista haasteista.

Pelin alussa on tavoitteista riippuen yleensa viisasta eliminoida kaikki
irtoviholliset paikallista ylivoimaa hyddyntaen jolloin tappiota tulee vahan ja
voimasuhdetta saadaan itselle edulliseksi.

3.2. Ryhmataktiikan perusteet

3.2.1. Viivytys ja sitominen: Viivytyksen ja taisteluun sitomisen
tarkoituksena on estaa tai hidastaa vihollisen liikkumista pienilla omilla
tappioilla, jotta omat joukot paasevat edulliseen asemaan. Alivoimalla
viivyttaessa tai sidottaessa vihollinen taisteluun, taytyy vihollisen etenemisinto
pitaa kurissa tehokkaalla tulella. Tarvittaessa on peraannyttava, jotta vihollinen ei
saa motitettua ryhmaa. Itselle epaedullisessa maastossa viivyttaminen on erittain
vaikeaa ja edellyttaa suurempaa ammuskulutusta ja parempia taistelijantaitoja.
Ryhman tulee pitaa riittava etaisyys viholliseen, jotta vihollinen ei kykene
aiheuttamaan helposti tappioita. Ryhmanjohtajan tulee pitaa ylla tata tilannetta
niin kauan, kunnes koukkaajat tai muut omat joukot paasevat kosketukseen
vihollisen kanssa tai annetaan kasky irtautua.

3.2.2. Puolustaminen: Puolustamisen tarkoituksena on pitaa hallussa maa-
alue, muulloin kyseessa on vaijytys. Vaikeasti puolustettavaa aluetta ei tulisi
puolustaa, vaan tarpeen vaatiessa lydda alueelle tunkeutunut vihollinen
vastahyokkaykselld. Puolustusasemissa tiedustellaan kahdet asemat,
varsinaiset- ja vaihtoasemat. Lisaksi voidaan tiedustella vara-asemat joihin
voidaan vetaytya jos varsinaisia-/vaihtoasemia ei voida pitaa. Varsinaisista
asemista torjutaan tarkeimmasta suunnasta lahestyva vihollinen, ja
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vaihtoasemista muilta suunnilta Iahestyva vihollinen. Ryhman varsinaiset- ja
vaihtoasemat yhdessa muodostavat aukottoman puolustuksen joka suuntaan.
Ryhmanjohtaja kaskee tilanteen mukaan mitka asemat miehitetaan.

Esimerkkikaskyja:

”’Joukkue, asemaan!”, "Ryhma yksi, vaihtoasemaan!”, ”Jani ja Petteri,
vaihtoasemaan!”

On myds mahdollista, ettd osa ryhmasta on varsinaisissa asemissa ja osa
vaihtoasemissa. Tulialueiden tulisi olla ristissa, jolloin minimoidaan esteiden
taakse jaava katvealue ja saadaan hyokkaaja ristituleen. Tuliaseman tulee
suojata muualla kuin tulialueella olevan vihollisen tulelta jolloin taistelija voi
keskittya tulialueella olevaan viholliseen. Tulialue ei saa olla liian iso jotta
taistelija ehtii reagoimaan kaikkiin tulialueelle tuleviin vastustajiin.

Ryhmanjohtajan on jatkuvasti pidettava selkoa oman ryhman tilanteesta ja
paikattava kaikki syntyneet aukot viipymatta. Jokaisen taistelijan tulisi nahda
ainakin yksi oma taistelija jotta han voi ilmoittaa tappioista viipymatta
ryhmanjohtajalle. Ryhman jasenen eliminoituminen voi tapahtua muutoin
huomaamatta jolloin vastustaja saattaa paasta tilannetta hyodyntamalla
yllattdmaan ryhman.

3.2.3. Hyokkays: Hyokkayksen tarkoituksena on vallata maa-alue tai
eliminoida vastustaja. Hyokkayksen tavoitteena voi olla myds vastustajan
sijainnin ja vahvuuden selvittaminen tai varsinaista hyokkaysta valmisteleva
tarkean maastonkohdan valtaaminen. Ryhma hyokkaa isommissa peleissa lahes
aina joukkueen osana. Hyokkaajalla tulee aina olla ylivoima. Paikallinen ylivoima
riittda useimmissa tapauksissa.

Aina tulee hydkata vastustajan heikoimpaan kohtaan. Yleensa tama on sivusta
tai selusta. Jos sivustaan tai selustaan ei ole mahdollista hyokata, joudutaan
tekemaan rintamahyodkkays. Jos vihollisen maara, sijainti ja ryhmitys seka
hyokkaysmaasto eivat ole tunnettuja, selvitetdan nama tiedot ennen hyodkkaysta.
Tiedot voidaan saada tunnusteluhyokkayksella tai tiedustelemalla. Kerattyjen
tietojen perusteella paatetaan hyokkaysreitti ja tapa. Tiedustelu ennen
hyokkaysta on erittain tarkeaa jotta hyokkaysvoimaa ei haaskata turhaan.
Hyokkaykseen pitaisi valmistautua niin hyvin kuin aika ja resurssit vain antavat
myoten.

Iskuosastojen kayttaminen hyokkayksissa on monesti kannattavaa. Se on jotain

erityistehtavaa kuten tarkean kohteen valtaamista tai tuhoamista varten koottu ja
varustettu joukko.
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Yleisimmin hyokkays aloitetaan vastustajan tulen ja tahystyksen ulkopuolelta.
Ryhma etenee kohti vihollista sydksyen ja tulittaen. Hyokkaajien tulisi pyrkia
saamaan puolustaja ristituleen. Jos vastustajaa ei saada ristituleen, on se
lamautettava riittavalla ammunnalla jotta muutama avaintaistelija paasee sen
turvin tekemaan aukkoa vastustajan linjaan. Suorassa rintamahyokkayksessa
suojatulen turvin on tarkeaa, etta suojaajat osaavat antaa tehokasta suojatulta.

Kun maasto ja kaytettavissa oleva joukko ja aika mahdollistavat, tulisi hydkkays
suorittaa kokonaan tai edes osittain soluttautumalla. Soluttautumalla hyokkaava
joukko etenee salaa tehokkaalle ampumaetaisyydelle vastustajasta ja avaa
yllattaen sovitusta merkista tulen. Yleensa ison joukon on vaikeaa soluttautua,
joten soluttautuva osa vain tukee paajoukon hyokkaysta hamaamalla ja
aiheuttamalla sekaannusta. Soluttautujien tulen avaus on yleensa merkkina
muille aloittaa hyokkays. Toinen mahdollisuus on aloittaa hyokkays
tavanomaisesti jolloin soluttautuva osa pystyy hammingin turvin iskemaan
vastustajan selustaan. Soluttavan osan on osattava edeta erittain hiljaa ja
huomaamatta. Yksikin taistelija joka ei kykene etenemaan huomaamatta pystyy
pilaamaan koko soluttautumisen. Taman vuoksi soluttava osasto tulee valita
huolella jotta se saa jotain aikaan. Pelkka mielenkiinto tehtavaa kohtaan ei riita.

Tavoitteeseen paastya tulee automaattisesti ryhmittya puolustukseen
mahdollisen vastahyokkayksen varalta ellei ole muuta kasketty.

3.3. Joukkuetaktiikan perusteet

Koska ryhma taistelee harvemmin taysin itsenaisena joukkona, on
ryhmanjohtajan hyva tuntea myds joukkuetaistelun periaatteita. Vahimmillaankin
tama helpottaa kommunikointia johtajien, alaisten ja muiden yksikdiden kanssa,
kun voidaan kayttaa yhdenmukaisia, kaikkien ymmartamia termeja.

3.3.1 Puolustus: Joukkueen puolustussuunnitelma kattaa joka suunnan.
Jokaiselle rynmalle on maaratty vastuualue jonne ryhmanjohtaja ryhmittaa
joukkonsa kuten nakee parhaaksi. Yleensa yksi ryhma on ryhmitetty reserviin
muita taaemmaksi. Jokaisella ryhmalla on vaihtoasemat. Joukkueen ryhmien
varsinaiset ja vaihtoasemat muodostavat yhdessa aukottoman puolustuksen joka
suuntaan. Joukkueenjohtaja paattaa tilanteen mukaan mitka asemat miehitetaan
ja milla vahvuudella.

Reservissa oleva ryhma puolustaa tukikohdan selustaa. Reservin tehtavana on
vastahyokkays jos vihollinen paasee murtautumaan puolustuksen lapi. Reservia
voidaan kayttaa myos vahvistamaan puolustusta tai koukkaamaan hyokkaajan
sivustaan.
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3.3.2. Hyokkays: Joukkueen hyokatessa osa joukoista on reservissa, osa
hyokkaa suoraan vihollista kohti ja osa koukkaa. Yleensa 1/3 joukoista on
reservissa ja 1/3 hydkkaavista joukoista koukkaa. Tietenkaan joukkojaan ei
tarvitse jakaa juuri naissa suhteissa.

Johtaja tarvitsee reservin, jotta han voi vaikuttaa tilanteeseen viela
silloinkin kun joukot ovat jo taistelussa. Taistelussa olevalle joukolle ei voi
enaa antaa uutta tehtavaa, koska sen on vaikeaa ja hidasta paasta irti
taistelusta. Reservi kdaytetaan menestyksen tukemiseen ja heikkouteen
iskemiseen — ei toisinpain. Kun reservi kaytetaan, pitaa pyrkia muodostamaan
tilalle uusi mahdollisimman pian.

3.2.3.1. TIETOISKU: Taistelua voidaan kdyda menestyksekkadsti myos ilman
reservia tai kdyttden reservia omien heikkouksien paikkaamiseen. Téall6in puhutaan
kuitenkin yleensa kulutustaistelusta, jossa voiton ratkaisee lahinna onni ja
suuremmassa mittakaavassa joukkojen lukumaara. Kulutustaistelu ei ole taktiikkaa,
vaan sen puutetta.

Vaikka reservin kaytto olisi usein houkuttelevaa jonkin vaarantuneen rintamanosan
tukemiseksi — ja tietyissa, epdedullisissa tilanteissa kuten vihollisen lapimurrossa
se saattaa olla ainoa vaihtoehto — tulisi reservia houkutuksista huolimatta pyrkia
saastamaan omaan aktiiviseen toimintaan. Kuten aikaisemmin on todettu, omien
heikkouksien vahvistaminen on reagoimista vihollisen toimintaan ja aloitteen
luovuttamista viholliselle.
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4. Yleisia asioita kouluttamisesta

Ihmisen omaksumiskykya voi verrata pulloon. Se pitaa tayttaa riittavan hitaasti ja
pienissa annoksissa jotta tavara ei juutu pullon suuhun. Liian isojen
kokonaisuuksien opettaminen perajalkeen heikentaa oppimistulosta. Opetettujen
asioiden tulee saada muhia rauhassa vahan aikaa, ennen kuin uutta ryhdytaan
opettamaan.

Ihminen oppii parhaiten sellaista mita han pitaa tarkeana tai hyodyllisena.
Kouluttajan tulee pystya perustelemaan miksi opetettava asia on osattava
ja miksi se pitaa tehda opetetulla tavalla.

MIKSI ON TARKEAMPAA KUIN MITEN.

Motivaatio parantaa koulutuksen tehoa. Koulutettavan kiinnostus pitaa herattaa
ja pitaa ylla koulutuksen ajan, koska muuten motivaatio laskee ajan myota.
Menestyminen lisda motivaatiota, joten kouluttajan on luotava mahdollisuus
siihen esimerkiksi valitavoitteilla. Tunnustuksen anto onnistuneesta suorituksesta
parantaa motivaatiota, mutta ylikaytettyna se menettaa tehonsa. Moitteet ja
haukut heikentavat motivaatiota, mutta virheiden korjaus ei. Kouluttajan on itse
oltava kiinnostunut siitda mita opettaa, uskottava asiaansa ja nayttaa
kiinnostuksensa.

Harjoituksen lomassa pidettavat kilpailut kannustavat oppimaan ja kisassa
menestyminen parantaa motivaatiota. Kouluttajan pitaa kuitenkin pitaa huoli, etta
kaikki paasevat jossain vaiheessa voittamaan, koska jatkuva haviaminen
heikentaa motivaatiota. Helpoiten taman voi jarjestaa joukkuekisoissa
tasavakisilla joukkueilla tai vaihtamalla jakoja valilla.

Oppiminen ei edisty tasaisesti, vaan sykayksittain. Heti opetustapahtuman
jalkeen koulutettava alkaa unohtaa oppimaansa. Kertaamalla sopivan ajan
paasta, voidaan palauttaa unohdetut asiat ja unohtaminen on hitaampaa.

Kouluttamisessa pitaa olla paamaara jonka kouluttaja ja koulutettavat tietavat ja

johon pyritaan. Koulutus tulee mukauttaa kaytettavissa olevaan aikaan,
harjoitusmaastoon ja valineisiin.
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4.0.1. TIETOISKU: Kokemuksen mukaan airsoftissa kouluttautumisen yksi
tarkeimmista paamaarista on yhteistoiminnan kehittaminen. Jos aikaa on
rajoitetusti, aktiivisesti pelaavien tiimien olisi hyva harjoitella nimenomaan
ryhmana toimimista, aloittaen taistelijaparin yhteistoiminnasta ja edeten siita
ryhma- ja mahdollisesti joukkuetason toiminnan kehittamiseen. Hyvin toimiva
ryhma on paitsi tehokas, myos tyylikas. Lisédksi hyvin toimiva ryhma integroituu
helpommin isommissa peleissd muodostettaviin joukkueisiin ja pystyy
toimimaan paremmin yhteen muiden pelaajien kanssa. Jo muutaman erillisen
harjoituspaivan treeni tekee ihmeita ryhman yhteistoimintakyvylle.

Jos koulutukseen voidaan varata enemman aikaa, on mahdollista harjoitella
myos edistyneempia taktiikoita ja tekniikoita. Perusvaatimuksena voitaisiin pitaa
- Taistelijaparin yhteistoiminnan (syoksyen liikkuminen, toverin suojaaminen)
- Kasimerkkien

- Kuiskausketjujen

- Ryhman puolustuksen sekéa

- Ryhmén hyokkéyksen hallintaa.

Mikéli nama asiat osataan ja on seka aikaa ettd innostusta, muita hyodyllisia
koulutuskohteita ovat myohemmin tassa oppaassa esitetyt toimintakaavat
perustilanteisiin seka henkilokohtaiset taistelijan taidot, esimerkiksi
aseenkasittely lippaanvaihtoineen, radion kaytto ja naamioituminen.
Koulutustapahtuma olisi hyva suunnitella etukiteen, silla tiimia saattaa olla
vaikea saada kasaan pelkkaa koulutusta varten, ja talléin olisi koulutuksessa
keskityttdva niihin asioihin, joita on vaikeaa tai mahdotonta harjoitella yksin.

4.1. Oppimisen tasot
Oppimisessa on nelja tasoa:

-Tunnistaminen
-Palauttaminen
-Rutiini
-Automaatio

Tunnistamistasolla ihminen kykenee |6ytamaan oikean vastauksen muiden
joukosta. Palauttamistasolla han kykenee muistamaan sen ilman vihjeita.
Rutiinitasolla vastaus tai suoritus tapahtuu nopeasti ja suurella tarkkuudella.
Automaatiotasolla voidaan vaivatta ja samanaikaisesti suorittaa myds jotakin
muuta. On otettava huomioon, ettd normaalioloissa hyvin onnistuva suorite ei
todennakoisesti onnistu yhta hyvin pelitilanteessa jannityksen, vasymyksen ja
muiden toimintakykya rajoittavien seikkojen vuoksi.

Palautetta antaessa pitaa olla asiallinen ja tehda koulutettavalle selvaksi mika
virhe oli, miksi se on virhe ja kuinka se voidaan valttaa tai kuinka suoritus
tehdaan oikein.

Aksiisikoulutus (toistetaan samaa asiaa uudestaan ja uudestaan ja pyritadan koko

ajan parantamaan suoritusta) on tylsda mutta tehokasta. Silla pyritaan hiomaan
yksittainen suoritus automaatiotasolle. Tunnistamistasolta ylospain paaseminen

26



vaatii yleensa ylioppimista jotta asia osattaisiin edes tyydyttavasti vaikeissa
oloissa.

TEKEMALLA OPPII.

Tunne koulutettavat ja heidan osaamisensa ja huomioi se koulutuksen
suunnittelussa ja itse koulutuksessa. Jos et tieda, ota selvaa.
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5. Ryhmanjohtajan pelitapahtumaa tukeva toiminta

Jotta pelitapahtuma sujuisi jouhevasti, on ryhmanjohtajan hyva huolehtia, etta
porukka on oikeassa paikassa, oikeaan aikaan ja oikeassa varustuksessa.
Suurimmat viivastykset peleissa johtuvat siitéd kun joudutaan odottelemaan
jotakuta. Ongelmia syntyy myds siita, etta pelaajat eivat aina kuuntele mita
pelinjohtaja kertoo alkubriiffissa, jolloin syntyy ongelmia. Ryhmanjohtajan tulisikin
huolehtia etta kaikki kuuntelevat silloin kun kerrotaan tarkeita asioita. Lisaksi
ryhmanjohtajan on viisasta huolehtia, etta kaikkien suojavarusteet ovat turvallisia
ja niita kaytetaan oikein. Myos aseiden kasittelyyn pitaa kiinnittda huomiota ja
huomauttaa jos joku aiheuttaa vaaratilanteita. Pelin aikana ryhmanjohtajan ja
kenen tahansa muunkin on huomautettava jos joku riisuu suojavarusteensa
kesken pelin ja tarvittaessa keskeytettava peli.
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6. Liitteet

6.1. Esimerkkeja toimintakaavoista

6.1.1. Toiminta kohdattaessa vihollinen:
Tata kaavaa kaytetaan kun saadaan uusi kontakti.

Toiminta aloitetaan kaskylla " KOSKETUS” joka annetaan kasimerkilla tai
suullisesti.

Tieto kontaktista valitetaan koko ryhmalle kasimerkein tai kuiskausketjulla ja

lisaksi joukkueenjohtajalle. Jos vihollisen nahnyt taistelija maastoutuu, kaikki

muutkin maastoutuvat, muussa tapauksessa pysytaan likkumattomana kunnes

toisin kasketaan. Otetaan selvaa onko havaittu kontakti omia vai vihollisia.
Ryhmanjohtaja paattaa mahdollisimman nopeasti pidetaanko
tiedustelukosketus, taistellaanko, vaijytetaanko vai irtaudutaanko. Paatos
valitetaan koko ryhmalle kasimerkein tai kuiskausketjulla.
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6.1.2. Koukkaus:

Tata kaava kaytetdan kun maastossa on suojainen ja nopeakulkuinen
koukkausreitti, sitova osasto pystyy pitamaan taistelukontaktin pienin tappioin ja
vihollisella ei ole suuria liikkumishaluja tai -mahdollisuuksia.

Toiminta aloitetaan kaskylla "Koukkaavan osan nimi, KOUKKAUS
VASEMMALTA” tai "Koukkaavan osan nimi, KOUKKAUS OIKEALTA”

Koukkauksessa 2/3 kaytettavista joukoista sitoo vihollisen taisteluun ja loput
koukkaavat. Koukkaus tehdaan silta puolelta missd maasto on suotuisin tai sitten
oikealta.

Vihollisen taisteluun sitovan joukon tavoitteena on hidastaa ja estaa vihollisen
liike ja hairita havaintojen tekoa. Tama tehdaan ampumalla vihollista hyvasta
suojasta valttaen omia tappioita. Vastustajalle aiheutetut tappiot ovat vain
bonusta. Sitovan joukon tulee kertoa missa vihollinen on ja mita se tekee riittdvan
kovaan aaneen ja radiolla, jotta koukkaava osasto pystyy helpommin
suunnistamaan.

Koukkaava osasto etenee kohteena olevan vihollisosaston tulen ja tahystyksen
ulottumattomissa ensin kohteen sivustaan ja sen jalkeen etenee kohti vihollista.
Koukkausosasto kayttaa suunnistuksessa hyvakseen sitovan osaston
meteldintia. Kun saadaan taistelukontakti, tasta ilmoitetaan radiolla tai huutaen
sitovalle osastolle.

Kun molemmat osastot ovat taistelukosketuksessa, ne hydokkaavat normaalisti
kahdelta suunnalta ristitulta hyodyntaen ja eliminoivat vihollisen. Jokainen
taistelija huutaa taistelutunnusta riittavan usein tai muuten tekee osapuolensa
selvaksi jotta omat eivat ammu hanta.

6.1.3. Eteneminen tulen alla:

Tata kaavaa kaytetaan kun osastolla on paikallinen ylivoima ja vihollinen pitaa
eliminoida nopeasti.

Toiminta aloitetaan késkylla "SYOKSYYN” tai "SYOKSYEN ETEENPAIN”

Hyokatessa edetaan suojasta suojaan syoksyen. Syoksyn pituus on tilanteesta
riippuen 3-10m. Jos vihollisen tulituksen vuoksi ei voida edeta, ammutaan
vihollista. Taistelijoiden tulisi paasta tuliasemiin joista voidaan ampua vihollisen
sivustasta jolloin vihollinen joutuu ristituleen. Jokainen taistelija huutaa
taistelutunnusta riittavan usein tai muuten tekee osapuolensa selvaksi jotta
omat eivat ammu hanta.
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6.1.4. Irtautuminen:

Tata kaavaa kaytetaan kun osasto on vaarassa joutua motitetuksi. Irtautumista ei
ole turvallista suorittaa jos vihollinen paasee liian lahelle. Irtautuminen pyritaan
ajoittamaan niin, etta viholliset eivat ehdi ampumaan irtautuvia taistelijoita
selkaan.

Toiminta aloitetaan kaskylla ”IRTI”. Kaskyyn voi siséaltya irtautumissuunta,
esimerkiksi ”IRTI OIKEALLE”, ”IRTI TAAKSE”, ”IRTI KOHTI METSAA”.

Kaikki toistavat kaskyn kovalla aanella. Lahella vihollista olevia taistelijoita
tuetaan tulella kun he irtautuvat. Taistelijat irtautuvat sitda mukaa kun heidan
edestaan ovat kaikki muut irtautuneet. Taistelijan tulee juosta mahdollisimman
nopeasti vahintaan vihollisen tehokkaan tulen ulkopuolelle ja kaytettava maastoa
suojana mahdollisuuksien mukaan peraantyessa. Ryomienkin voi irtautua, mutta
likkeen tulisi olla mahdollisimman nopeaa. Peraantymista jatketaan kunnes
kontakti saadaan katkaistua. Talloin jaadaan pariksi minuutiksi tarkkailemaan
tilannetta, ettei juosta uusien vihollisten syliin. Jos vihollinen seuraa, voidaan
tehda tuliyllakko, jatkaa peraantymista tai molemmat.

6.1.5. Tuliyllakkdon joutuminen:
Toiminta aloitetaan jos ryhmaa kohti avataan yllattaen tuli.

Tuliyllakkdon joutumisen tilanteessa on tarkeaa saada valittomasti tilaa omalle
toiminnalle. Vihollisella on tuliyllakon kaynnistaessaan kaikki tieto tilanteesta,
joten he pystyvat halutessaan kontrolloimaan tilannetta suvereenisti.

Ensimmaisena tulisi vastata tulitukseen mahdollisimman raskaasti. Tama
tarkoittaa sarjatulta, jos mahdollista. Toisena on suojan etsinta. Jos vihollista ei
pysty ndkemaan, suojaudutaan heti. La&himman suojan I6ytamisen on
tapahduttava valittomasti tuleen vastaamisen jalkeen, mieluiten lahes
samanaikaisesti. Taman jalkeen on kaksi vaihtoehtoa. Jos oletetaan oman joukon
olevan huomattavasti vaijyttanytta osastoa vahvempi, tulee tama osasto tuhota
paattavaisella rynnakolla. Jos taas ollaan selkeasti alakynnessa, tulee nopeasti
irtautua.

Kunnolliseen vaijytykseen joutuvalla osastolla ei ole valittavanaan kuin huonoja
vaihtoehtoja ja tappiot ovat lahes vaistamattomia; ymmarrettavista syista
tunnustelijoiden ja muun tiedustelutiedon hyddyntaminen vaijytysten
valttamisessa on hyvin suositeltavaa.
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6.2. Vahvistetut kasimerkit, esimerkkeja

Seis

Mars

Avorivi

Linjan kaanto

Nakohavainto

Kokoon

Vihollista on

Asemaan

Kylla (sain)
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Maahan

Mars mars

Avojono

Suunta

Kuulohavainto

Alijohtajat kokoon

Vihollisen lukumaara

Vapaa vihollisesta

Ei(toista)

P
)
¢
~f
b




7. Taktiikan termeja

Aloite
Aloite on silla joka tekee ensin, ja jonka tekemiseen muut reagoivat. Jotta
tilannetta voisi muuttaa itselleen edullisemmaksi, tarvitsee aloitteen.

Asemien tiedustelu
Tuliasemien paikkojen selvittaminen, niista tiedottaminen ryhmalle ja niihin
ryhmittymisen harjoittelu.

Erilliskasky
Kasky, joka annetaan vain sille tai niille taistelijoille, joita kyseinen tehtava
koskee ja joiden tulee tietaa tehtavasta.

Esikasky
Toiminnan nopeuttamiseksi annettava varsinaista kaskya edeltava kasky, joka
sisaltda valmistautumistehtavan.

Etulinja
Maasto, jossa omat joukot ovat taistelukosketuksessa vihollisen kanssa tai taso,
jonka etupuolella vihollisen yllattava kohtaaminen on mahdollinen.

H-hetki

Hyokkayshetki. Joukon johtajan maaraama hetki jolloin iskuporras aloittaa
tunkeutumisen vihollisen ryhmitykseen. Johtaja voi sitoa kaskyssaan jonkun
toiminnan hyokkayshetkeen. H-3 (Heikki miinus kolme) tarkoittaa 3 minuuttia
ennen hyokkaysta. H+3 tarkoittaa 3 minuuttia jalkeen hyokkayksen. H-hetki
annetaan taysina minuutteina.

Harhauttaminen

Harhauttamisen tarkoituksena on antaa viholliselle vaara kasitys omasta
toiminnasta ja kohdistaa vihollisen toiminta oman toiminnan kannalta
toisarvoisille alueille.

Koukkaus
Vihollisen tulen ja tahystyksen tavoittamattomissa kiertaminen vihollisen
sivustaan tai selustaan vihollisen eliminoimiseksi.

Motti
Piiritys
Paikallinen ylivoima

Pienemman osapuolen joukkoja on tietylla alueella enemman kuin suuremman
osapuolen, eika suuremman osapuolen muu joukko voi tukea pienempaa osaa.
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Pesake
Ryhman puolustusasema.

Pidettava maastonkohta
Ylemman johtoportaan kdskema maastonkohta tai —alue, josta saa luopua vain
kaskysta ja joka taistelun paatyttya on oltava omien joukkojen hallussa.

Reservi
Joukkojen ne osat, jotka johtaja varaa kayttodnsa voidakseen niilla tarvittaessa
ratkaisevasti vaikuttaa taistelun kulkuun.

Ryhmitys
Joukon ja sen osien keskinainen sijoitus maastossa.

Suojaava osa
Joukot, jotka suojaavat hyokkayksen lahtoalueen seka iskevan osan sivustaa ja
selustaa.

Taistelukosketus
Kosketuksen sailyttaminen vastassa olevaan viholliseen taistelua kayden.

Takaa-ajo
Hydkkayksen nopea, keskeytymaton ja haikailematon jatkaminen lyédyn tai
vetaytymaan pakotetun vihollisen eliminoimiseksi.

Taktinen taso
Yksittaisia taisteluja kasitteleva taso, jolla pyritaan vaikuttamaan paikallisiin
tavoitteisiin.

Tavoite
Maastoalue tai tasa, joka joukon on maara saavuttaa.

Tehtava
Johtajan saama tai itselleen asettama tdsmennetty toiminnan paamaara.

Tiedustelu

Omaan suunnitteluun ja toimintaan vaikuttavien seikkojen, erityisesti vihollista ja
maastoa koskevien tietojen hankkimista, kokoamista, tulkintaa, arviointia ja
tarvitsijoille toimittamista.

Tiedustelukosketus
Kosketuksen sailyttaminen vastassa olevaan viholliseen vihollisen tietamatta.
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Tilanteenarviointi
Tehtavan suoritukseen vaikuttavien tekijoiden erittely ja eri
suoritusmahdollisuuksien harkinta.

Toimintakaava
Ennalta sovittu toiminta tietyssa tilanteessa, engl. Battle drill

Tukikohta
Joukkueen puolustusasema.

Tuliyllakko
Ryhmittyneen joukon tehokkaalta etaisyydelta yllattavasti kohdistama tuli
vihollisen eliminoimiseksi.

Tunnustelijat

Tunnustelijoita (yleensa tst-pari) kaytetdan suojaamaan etenemista kun
viholliskontakti on mahdollinen. Tunnustelijoiden idea on vaikeuttaa vihollista
havaitsemasta ryhmaa, estaa koko ryhman joutuminen vaijytykseen ja
mahdollisuuksien mukaan pitda muu ryhma salassa jos vihollinen huomaa
tunnustelijat.

Valtaaminen
Kasketyn alueen tai kohteen ottamista haltuun hyokkaamalla ja sen pitamista.

Vastahyokkays
Vastatoimenpiteena suoritettava hyokkays hyokkaavan vihollisen tuhoamiseksi
tai pysayttamiseksi taikka tietyn alueen takaisin valtaaminen.

Vilitavoite
Lahtdaseman ja tavoitteen valilta etenemisen sdanndstelemiseksi valittu
maastoalue.

Yhteiskasky
Annetaan samansisaltdisena samanaikaisesti koko ryhmalle.
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