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1 SEZNAM ZKRATEK

AK-47

APM

AWACS

C4l

EMP

FCS

FPS

HMMWYV

HP

IED

LSD

MMORPG

zkratka z rus. Aemomam KanawHukosa obpa3sua 1947 2o0a
= automat/uto¢na puska Kalasnikova vzor 1947

zkratka z angl. Actions Per Minute = mnozstvi aktivit, které
hra¢ udéla za 1 minutu

zkratka z angl. Airborne Warning and Control System =

létajici stfedisko fizeni a v€asného varovani

zkratka z angl. Command, Control, Communications,
Computers, and (Military) Intelligence = veleni, kontrola,
komunikace, pocitaCova sit’ a zpravodajstvi

zkratka z angl. Electromagnetic pulse = elektromagneticky
impuls

zkratka z angl. Future Combat Systems = bojové systémy
budoucnosti

zkratka z angl. First-person Shooter = bojova hra z pohledu
prvni osoby

zkratka z angl. High Mobility Multi-Purpose Wheeled Vehicle

= vysoce mobilni viceucCelové kolové vozidlo

zkratka z angl. Hit/Health Points = zasahové body/body
zdravi (pomyslny ukazatel odolnosti vojenské jednotky)

zkratka z angl. Improvised Explosive Device = improvizované
vybusné zafizeni
zkratka z ném. Lysergsédurediethylamid = diethylamid

kyseliny lysergové

zkratka z angl. Massively Multiplayer Online Role-playing
Game = hromadna online hra na hrdiny



MOB

MOUT

NVA

PPS-41

RAF

RMA

RPG

RTS
TBS

UAV/UAS

zkratka z angl. Mobile Offshore Base = mobilni
pobfezni/namorini zakladna

zkratka z angl. Military Operations in Urbanized Terrain =
vojenské operace v urbanizovaném terénu/prostoru

zkratka z angl. North Vietnamese Army = severoviethnamska
armada

zkratka zrus. [lMucmonem-nynemém obpasua 1941 2oda
cucmemsi llinazuHa = samopal vzor 1941 systému Spagin

zkratka z angl. Royal Air Force = britské Kralovské letectvo

zkratka z angl. Revolution in Military Affairs = revoluce ve
vojenstvi (technologicko-organizaéni)

zkratka z rus. Py4yHoU rnpomugomaHKo8bIl 2paHamomMém =

ruéni protitankovy granatomet
zkratka z angl. Real-time Strategy = realtimova strategie
zkratka z angl. Turn-based Strategy = tahova strategie

zkratka z angl. Unmanned Aerial Vehicle/Unmanned Aircraft
System = bezpilotni letoun/bezpilotni letecky systém



2 UvVoD

Cilem této prace je interdisciplinarni interpretativni deskripce a
herné-simulaéni analyza fenoménu postmodernich pfistupd k val€eni
demonstrovana na konkrétnim konceptu, ktery je znam jako ,swarming®.
Vzhledem ke znaénému rozsahu definované problematiky a celkové
naroc¢nosti daného tématu, neni mozné v ramci standardniho rozsahu
diplomové prace téma (navzdory jeho znacné Kkonkretizaci) zcela
obsahnout a aspirovat tak na vytvoreni vyCerpavajici reference o dané
koncepci. Inovativni aspekt jako atribut akademické prace bych tak
osobné spatfoval predevsim v zavéreCném segmentu — herné-simulacni

analyze a demonstraci pozitiv i negativ konceptu ve virtualni aplikaci.

Téma této prace jsem si zvolil, protoze se jiz od svého raného
détstvi zajimam o fenomén valky a discipliny a jevy s nim spojené —
predevS§im o historii, geografii, socialni psychologii, aplikovanou
matematiku, fyziku a chemii. Interdisciplinarni zaméreni prace mi tedy
umozfiuje znacnou miru seberealizace. Proto bych chtél touto cestou
zaroven podékovat za schvaleni a pridéleni tohoto tématu.

Vzhledem Kk jiz zminéné Sifce a naro¢nosti tématu, limitovanému
prostoru pro objasnéni dil€ich jevl a mnozstvi specifickych fenoménu a
paradoxl ,swarmingu“ (na jejichz vysvétleni by byla mnohdy idealni
samostatna monografie), kterymi tato prace bude argumentovat, samotny
text nezbytné predpoklada relativné hlubokou znalost tématu — pfedevsim
oblasti historicko-politického kontextu vojenstvi, tradiCnich vojensko-
organizacnich strategicko-taktickych paradigmat, vojenské terminologie a
teoretickych i praktickych aspektt (post)moderniho boje.

Vv s

jazykem, ktery se potencialnimu Ctenafi nemusi jevit jako nejkomfortngjsi
— to je zpusobeno tim, Zze se autor pokusi vytvofit maximalné uceleny a
komplexni text. Prace bude psana znacné kondenzovanym jazykem, s
dominantni snahou o pregnantni a vécné formulace a implicitni obsahy.
Tento pfistup bude nahrazovat ,Ctivé narativum®, jez by mélo za nasledek



priliSnou extenzi a banalizaci vlastniho textu, ktery by se neustalymi
aluzemi na definice a pfipadné interpretacni paradoxy praktickych i
teoretickych aspektl analyzovaného konceptu odklonil od tématu a
zménil by se v ,bodré“ a Ctenarsky komfortni pojednani ,dokazujici®
evidentni fakta a verifikujici vojensko-doktrinalni truismy (Hegel, 2004:
24-25; Klima, 1995: 146-147; Klima, 2003: 65-67)

Samotna prace bude clenéna do tfi (pfiblizné stejné rozsahlych)
hlavnich  tematicko-analytickych  celkd, respektive do relativné
autonomnich jednopfipadovych studii — vojensko-praktické, akademicko-
teoretické a herné-simulacni. Tyto segmenty, které budou tvofit korpus
stati, budou odpovidat zakladni axiomatické premise prace, Ze na tvorbé
swarmingu jako teoretického konceptu se podili tfi dominantni skupiny:
vojenské elity (praxe), akademici (teorie) a strategické herni subkultury
(testovani teoretického paradigmatu v praxi virtualni reality jako
autonomniho a pomérné komplexniho ontologického rozméru). Tyto
segmenty prace budou koncipovany tak, aby poskytly celkovou referenci
o daném paradigmatu a podklady pro verifikaci hlavni vyzkumné
hypotézy:

,NejvyraznéjsSi vliv na formovani teorie swarmingu ma systematizovana

praxe vojenskych elit.”

Zminéné segmenty prace tak budou fakticky pfedstavovat analyzu
participujicich aktéru. PfiC¢emz zakladni hypotézou je, Ze vojenské elity a
jejich historicka praxe bude mit na genezi a (re)implementaci konceptu
swarmingu nejvétsi vliv. Swarming proto bude vtéto praci vniman
pfedevSim jako systematizovana empirie vytéZzena z vojenské praxe,
ktera trva déle jak dva tisice let. V ramci vojenského segmentu proto
bude zvolen biograficky, redukcionisticko-genealogicky a analyticky
pristup spocivajici v identifikaci strukturalnich analogii, které jsou
charakteristické (definicné-esencialni) pro ,paradigma“ swarmingu. Ty
pak budou zdUraznény v zavéreném shrnuti na konci kapitoly/segmentu.
Tato Cast prace bude =zalozena na studiu primarnich historickych



pramenu i zdroju sekundarnich, které traktuji danou problematiku (Druldk,
2008: 177).

Bude proveden rozbor zakladnich aspektu historickych pfikladd —
taktika, logistika, organizace, veleni i lokalné-technologicky faktor. Budou
prezentovany inovace vazané na osobnosti ,vojenskych génid“ -
kreativnich praktikt, jejichz pfinos bude historicky personalizovany
(fixovany na specifickou praxi daného individua) a zpravidla pfedmétem
kritiky okoli, velmi konkurenéniho a kompetitivniho vztahu ,manévrovych
Skol“, pfipadné vzajemné osobni nevrazivosti invenénich jedincl -
dobrym pfikladem muze byt az infantilni odpor J. F. C. Fullera vaéi M. N.
Tuchadevskému a G. K. Zukova vaéi V. I. Cujkovovi (a naopak), kdy se
dostava do popfedi primarné ,potfeba“ signifikace sebe sama a
diskreditace kolegy/oponenta (Naveh, 2001: 261; Clausewitz, 2008: 63).

Specifickou prekazkou této Casti bude rovnéz nutnost filtrovat
snahu o mytizaci historie a sekundarni ideologizaci/politizaci Cisté
technické problematiky — pfedevSim u sovétskych a némeckych
(,nacistickych®) vojenskych konceptll, které jsou c¢asto normativné
redukovany a dehonestovany. Specifikem je rovnéz deviantni forma
Clausewitzova génia, ktery ex post facto ve specifickém ideo-politickém
kontextu glorifikuje své zasluhy, intenzivné a neadekvatné personifikuje a
komplementarné i heroizuje a deformuje cely proces boji (Cujkov, 1988:
19; Cujkov — Rjabov, 1984: 154-155; Zukov, 2006: 373, 376).

Druhym segmentem prace bude kapitola o akademickych
konceptech, které maji vliv na paradigma swarmingu. Budou zde
podrobné rozvedeny teorie hlavnich teoretiku, kterymi jsou: John Arquilla,
David Ronfeldt a Sean Edwards. Dale budou zminény teoretické
koncepce superorganismu, ,swarm intelligence® a budou pfredstaveny
extrapolované modely z termodynamiky, které byly/jsou vyuzivany pfi
konstrukci teorie swarmingu. Tento segment prace bude znacné
abstraktni a teoreticky pomérné naro¢ny, nebot bude pfesahovat do pole
experimentalnich véd (Clough, 2003: 2-3).



Nasledné budou definovany zakladni aspekty swarmingu, které
budou dany do kontextu s ,deviti principy valky“, které koncepcné vychazi
z teorii Ferdinanda Focha, J. F. C. Fullera a Liddella Harta, a které byly
do podoby koherentniho teoretického modelu usporadany v ramci FM
100-5. Tento aparat umoznuje poukazat na mnozstvi deterministickych
procest i na projevy ingerence stochastickych a exaktné obtizné
analyzovatelnych fenoménu. Principy valky tak pfedstavuji kompromis
mezi scholastickym pfistupem a tradi¢ni percepci valky (Sun Tzu, Sun
Pin, Clausewitz, Jomini), ktera dany fenomén interpretuje jako oblast
Jintuitivniho uméni“ (Galatik — Krasny — Zetocha, 2008: 53; US Army,
1993: 2-4).

Aplikace ,deviti principu valky“ vytvofi kontextualizaci swarmingu na
strategické, operacni i taktické urovni. Principy valky budou aplikovany v
kodifikované formé traktované v FM 100-5 a budou analyzovat
nasledujicich devét kategorii, jejichz obsah bude specifikovan az
v pfislusné kapitole/segmentu:

1. Cil 6. Jednota veleni
2. Ofenziva 7. BezpecCnost

3. Koncentrace usili 8. Prekvapeni

4. Ekonomie sil 9. Jednoduchost
5. Manévr

Pouziti téchto analytickych kategorii nasledné umozni prezentaci
swarmingu jako specifické postmoderni extenze stavajicich efektivnich
pristupt. Tato Cast prace proto bude primarné vychazet z evidentni
vyvojové tendence mezinarodni mocenské konfigurace smérem
k postmodernimu systému. Dany proces je charakterizovan parcialnim
prekonanim monopolu vestfalskeho statniho aktéra (manifestuji se
nadnarodni, mezistatni a substatni entity s relativné vysokou mirou
autonomie), dochazi k decentralizaci a redistribuci politické moci (koncept



tzv. ,plurilateralismu®), objevuje se lidsko-pravni étos a alternativni formy
identit (dochazi k transgresi teritoriality), ustupuje ,ideal“ neprostupné
hranice a autarkie a dochazi k virtualizaci ekonomickych tokd (v rdzné
intenzité pak i jinych socio-politickych aktivit). Méni se charakter
bezpecnostniho dilematu a postmoderni entity pro zajisténi bezpecnosti
zpravidla voli kooperativni scénafe zahrnujici signifikantni miru
koordinace a symetricky transfer informaci. Dominantni je leitmotiv
retikularnich organizaCnich struktur — od lokalnich po interkontinentalni
propojeni (Sgrensen, 2005: 104-109; Waisova, 2005: 63-64).

Definovana tendence vyvoje nasledné v oblasti vojenstvi implikuje
signifikantni narist asymetrickych subverzivnich prvkd a vyskyt
kvalitativné odliSnych forem boje, jez mohou byt pouzity i nestatnimi
aktéry (mezinarodni terorismus, organizovany zlocin, jednotlivci). Dochazi
k poklesu rizika konfliktu mezi staty, které pfichazeji o monopol na pouziti
nasili a vedeni ozbrojené konfrontace. Naopak se objevuje tendence
k vnitrostatnim konfliktdm a konfliktdm statu s nestatnim subjektem.
Rovnéz mizi rozdil mezi frontou a tylem (tendence smérfuje k vedeni boje
v urbanizovaném prostoru), ¢imz se vytraci tradi¢ni dichotomie vojak x
civilista. Postmoderni vojensky étos dale akcentuje akvizici a efektivni
transfer informace (koncept tzv. ,informacni valky“) a uzké propojeni
s technologickymi a organiza¢nimi inovacemi (koncept RMA). Na obecné
urovni jsou preferovany sitové (retikularni) struktury, akcentovan je prvek
manévru a autonomie jednotek. Rovnéz roste vyznam medialni saturace
konfliktl (valka je prezentovana jako predstaveni), klesa tolerance
k vlastnim ztratam, dochazi k signifikantni virtualizaci boje a dominuje
jeho letecka/bezpilotni dimenze — vlivem technologie (efektivnéjSi a
levnéjSi varianta) i sociopolitického tlaku na minimalizaci ekonomickych i
lidskych ztrat (Galatik — Krasny — Zetocha: 2008: 190-195, 216-217;
Waisova, 2005: 65; Eichler, 2007: 48-49).

Ve tfetim (herné-simulacnim) segmentu bude poté vyuzit i prvek
experimentu, ktery bude spocCivat v pokusu otestovat/verifikovat (na
virtualnim RTS simulatoru) zakladni vyhody konceptu swarmingu a



identifikovat jeho potencialni slabé stranky. Tato c¢ast prace bude
teoreticky vychazet z Moltkeho definice taktiky, ktera predpoklada
transgresi védeckého pfistupu a aplikaci poznatku v ramci
experimentalniho prostfedi a nasledny rozvoj ideové linie, jez modifikuje
vychozi axiomy v kontextu permanentnich zmén konfigurace situace a
2006: xvi). Tato kapitola tak bude rovnéz pinit funkci kritické reflexe
zkoumaného konceptu a pokusi se nastinit sméry, jakymi by teorie

swarmingu mohla byt nadale rozvijena.

Tyto segmenty budou zaroven pro vétSi prehlednost a snadnéjsi
systematizaci tématu demonstrovat déleni problematiky prace dle urovni
analyzy valky — na strategickou, operacni a taktickou hladinu. Tyto
hladiny valky jsou definovany jako: ,(...) doktrinalni perspektiva, jez
objasriuje vazby mezi strategickym cilem a taktickym aktem.“ Definované
roviny jsou charakterizovany interdependentnim vztahem - stejné jako
aktéfi, ktefi jsou v téchto kategoriich zahrnuti (US Army, 1993: 1-3). Lze
diferencovat nasledujici urovné analyzy:

1. strategickou (akademicko-teoreticky segment)
2. operacni (herné-simulaéni segment)
3. taktickou (vojensko-prakticky segment)

Strategicka uroven je definovana jako: ,(...) hladina, na které narod/aktéer
stanovuje narodni/interni a mezinarodni/externi bezpecnostni cile a fizeni
a rozviji a pouziva narodni zdroje k jejich dosazeni.” Termin strategie pak
je pomérné vagné definovan jako: ,(...) uméni a véda rozvijet a vyuZivat
ozbrojené sily a dal$i nastroje narodni moci synchronizované tak, aby
byly zabezpeéeny narodni a mezinarodni cile“ (US Army, 2001: 2-2).

Strategickou rovinu prace bude tvofit kategorie akademickych
pracovniku a védcu, ktefi swarming mnohdy velmi ambiciézné proponuiji
jako strategicky koncept kladouci radikalni pozadavky na reorganizaci a
fundamentalni strukturalni proménu ozbrojenych sil — po strance



technologicko-materialni, doktrinalni i administrativni. (Arquilla — Ronfeldt,
2000: 45; Shannon, 2008: 3).

Operacni uroven analyzy je definovana jako: ,(...) hladina, na které
Jjsou vedeny kampané a vyznamné operace, jeZz maji dosahnout
strategickych cilti prostfednictvim definovanych operaci“ (US Army, 2001:
2-3). Tato hladina tak integruje taktické nasazeni sil se strategickym
cilem. Obecné proto Ize tuto uroven vnimat jako koordinovanou kumulaci
taktickych aktivit, jejichz cilem je naplnéni operacéniho (idealné i
strategického) cile — operacni uméni v tomto pfipadé determinuje kdy,
kde a za jakym ucCelem jsou nasazeny vétsi sily/zdroje. Dané aktivity jsou
zpravidla kontrolovany systémem personalizovaného veleni, ve kterém se
manifestuje fenomén Clausewitzova ,vojenského génia“ (Clausewitz,
2008: 50).

Definovana hladina bude vtéto praci reprezentovana herné-
simulaénim segmentem/herni subkulturou, ktera teoreticky koncept
swarmingu implementuje a v praxi testuje na virtualnich aplikacich. Tato
rovina se liSi od urovné taktické — predevsSim hloubkou €asoprostorové
konstrukce (temporalnich intervall), kdy operaéni velitel/hra¢ usiluje o
anticipaci vysledku lokalnich taktickych stfetd a proponuje jejich vyuziti
tak, aby bylo dosazeno komparativnich operacnich vyhod, jez pfimo
implikuji strategickou vyhru.

Taktika je nasledné definovana takto: ,(...) pouZiti jednotek v boji“
(US Army, 2001: 2-5). Takticka hladina proto zahrnuje organizaci a
manévr jednotek ve vztahu Kkterénu a nepfatelskym aktivitam
(Clausewitz, 2008: 301, 495). Bazalnim cilem taktiky tak je transformace
bojové sily ve vitézstvi v bitvé, ktera je percipovana jako suma
partikularnich konfrontaci, jez jsou ve vzajemné relaci — daraz je zde
kladen pfedevSim na Casovy a kvantitativni faktor konfliktniho procesu
(Sun, 2005: 23).

Takticky faktor bude vramci této prace pfitomen v podobé
vojensko-praktického segmentu, ktery bude predstavovat genealogickou
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reSerSi aplikace swarmingu. Takticky prvek tedy bude tematizovan
pomoci jeho aplikace na oblast boje na relativné kratkou vzdalenost, ve
které je uzivano manévru a pfimé i nepfimé palby Kk porazce
nepratelskych sil a vygenerovani signifikantniho operacniho/strategického
vysledku (US Army, 2001: 2-5).

Esencialnim cilem operaéniho uméni je tedy efektivni alokace
zdroju a sil v definovaném Case a prostoru. Bez pfitomnosti operaéni
urovné by byl konfliktni fenomén dekontextualizovan a redukovan na de
facto chaotickou soustavu izolovanych konfrontaci, kde by jedinym
kritériem pro stanoveni ,uspéchu“ byla zjednoduSujici bilancni
kvantifikace opotfebeni (US Army, 2001: 2-3; Clausewitz, 2008: 27-29).

Cela prace bude psana primarné v duchu realistického teoretického
pfistupu a jeho vojensko-politickych postulatd. Prace tedy implicitné
vychazi z esencializace problematiky moci, ktera je definovana primarné
vojenskou silou. Jako nejvyznamnéjSi aktér mezinarodnich vztahu je
prezentovan (jesté stale) stat, ktery je percipovan jako racionalné
jednajici entita s jasné definovanymi vitalnimi zajmy a rivalitou vuéi jinym
organizovanym (nejen statnim) entitam (Drulak, 2003: 55).

Realistickd percepce pak bude (vCetné jejich teoretickych
transgresi) implicitné€ vnesena do vySe zminéné interpretativni analyzy
pfinosu participujicich aktérd do problematiky vojenského konceptu
swarmingu. VSichni tito aktéfi budou chapani vitalisticky (respektive
nietzscheansko-machiavellisticky) jako primarné egoistické, agresivni
(expanzivni), legalistické (obecné normotvorné) a interné funkéné
stratifikované subjekty (Drulak, 2008: 19-22; Fiala — Schubert, 2000: 138,
143; Machiavelli, 2001: 79).

Timto konceptem prace do znacné miry rezonuje s klasickou
Clausewitzovou tezi: ,,...valka neni pouze politicky akt, nybrz opravdovy
nastroj politiky, pokracovani politickych stykt a jejich provadéni jinymi
prostfedky”. (Clausewitz, 2008:. 36). Tato lakonicka Clausewitzova
maxima je v naprostém souladu i steoriemi Suna Tzu, které valku
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identifikuji jako primarni zajem a nastroj statu, kterému je nezbytné
vénovat ,...péCi nikdy neutuchajici® (Sun, 2005: 15). Obdobné
pragmaticky a instrumentalné racionalni pfistup k organizovanému nasili
se vyskytuje i v Kautiliové ArthaSastfe, ktera velmi podrobné traktuje
diplomaticky a obecné psychologicky vyznam hrozby silou (Kautilja, 2001
308-309). Znama je rovnéz Machiavelliho rekurzivni relace mezi nasilim,
legalitou a stabilni politickou moci (Machiavelli, 2001: 45). Charles Tilly
fenomén tzv. ,kolektivniho nasili rovnéz dava do souvislosti
s diskontinuitnimi  kolektivnimi  poZadavky  kompetitivné-politického
charakteru (Tilly, 2006: 35). V neposledni fadé je mozné zminit i
klasickou ideu Maxe Webera o monopolu nasili jako definiéniho aspektu
statni (obecné politické) entity (Weber, 2009: 244).

V praci bude rovnéz vyuzivana Clausewitzem formulovana kauzalni
vazba mezi formou valky a charakterem politiky, kdy kvantitativni a
kvalitativni specifika politiky linearné determinuji parametry valky jako
svého produktu a exkluzivniho nastroje. Charakter politiky je tak pfimo
uréovan konfiguraci politickych veli€in a vztahl. Valka se proto za vSech
okolnosti stava korolarem politiky a vykazuje analogické kvantitativné-
kvalitativni modifikace (Clausewitz, 2008: 557-558).

DalsSim hojné vyuzivanym konceptem v ramci této prace bude jiz
zminény fenomén Clausewitzova ,valeéného génia“, ktery je reflexi
pozadavku ,mistrovské zrucCnosti® pfi vykonu vojenskych aktivit.
Clausewitzem definovany génius tak vykazuje charakter synkreticke
racionalné-emocionalni kategorie, ktera je schopna sama sebe
manifestovat mimoradnymi vykony, jez jsou produktem intenzivniho
dusSevniho potencialu, ktery vykazuje komplexni a harmonicka osobnost
(komplementarni kombinace odvahy, rozumu, rozhodnosti, rychlosti,
energie, sily citu a charakteru). Valeény génius je vlastnosti exkluzivné-
individualni, ale v jistém smyslu je i produktem socialniho kontextu a
rozvoje ,vojenského uméni“ — dle Clausewitze se génius nevyskytuje
v primitivnich spole¢nostech a objevuje se az s nastupem masovych
armad narodnich statd (Clausewitz, 2008: 50-59; Fuller, 2011: 35-36).
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V tomto textu bude ,génius“ chapan predevsim v Sir§im kontextu —
jako subjekt, ktery disponuje osobnostnimi pFfedpoklady (fyzickymi,
psychologickymi a intelektualnimi) pro uspésné veleni bojovym operacim.
Pfinos ,génia“ tedy spociva v kompetentni a jasné identifikaci dulezitych
prvki a v (podle Moltkeho) permanentni reflexi znamych i neznamych
faktord. Dany jedinec tak i v prostfedni nebezpeci, nejistoty a unavy
vykazuje schopnost situacniho nadhledu a adekvatni distribuce
simplifikovanych informaci. Vtomto smyslu dochazi k transgresi
racionalni baze génia, kterého definuje spiSe schopnost zkuSeného
Jintuitivniho odhadu“ - v podobé tzv. ,coup d'oeil. S pozadavkem
swarmingu na (semi)autonomii bojovych jednotek je ,génius” pfesouvan
na niz8i vojenské stupné (ze strategické na de facto taktickou urovern) a
vyzaduje vysSi frekvenci jejich vyskytu. | pfes kvalitativni specifika
postmoderni valky musi kvalitni velitel vykazovat maximalni pfehled o
bojové situaci a disponovat nadprimérnou schopnosti syntézy, jez mu
umozni rychlé a efektivni jednani — vykon bojové aktivity i akvizici a
distribuci informaci, ktera v postmodernim konfliktu hraje kliCovou ulohu
(Arquilla — Ronfeldt, 1997b: 23-24; Nastoupil, 2000: 98-99).

Druhym vyznamnym Clausewitzovym konceptem, ktery bude Siroce
aplikovan v této praci, je faktor ,frikce®, jehoz intervence do vojenskych
zalezitosti by méla byt minimalizovana proziravosti ,génia“. Tato obtizné
kvantifikovatelna proménna fakticky vyjadfuje fundamentalni dialektickou
dichotomii mezi teorii a praxi valky jako organizaéné komplikovaného
procesu. Valka je Clausewitzem charakterizovana akumulaci obtizi,
jejichz povaha je pro civilistu bez autentické vojensko-organizacni
zkuSenosti nesnadno pochopitelna. Frikce se projevuje na vSech
vojenskych analytickych rovinach a vykazuje UuUzkou relaci se
stochastickymi prvky — neadekvatni percepce a znalosti, nejistota o
zamérech nepfitele, kumulace chyb, opotfebeni techniky, unava lidského
faktoru, obtizné pfedvidatelné poCasi a organizacni rigidita (Clausewitz,
2008: 51, 70; Galatik — Krasny — Zetocha, 2008: 69).
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Nutnost traktovat vySe zminéné intuitivné-subjektivni kategorie si
v ramci prace vyzada flexibilni pouziti metodologickych nastroji a jistou
miru jejich transgrese. Tim bude naplnén Clausewitziv postulat na
harmonickou syntézu védy a umeéni v kontextu referenci o vojenské teorii
a praxi (Clausewitz, 2008: 99-101). Koncept swarmingu svym durazem
na akvizici a distribuci informaci a parcialni aplikaci Boydovy reflektivni
smycCky tenduje k minimalizaci vlivu ,frikce” na operacné-taktické urovni.
Pozadavek swarmingu na autonomii participujicich entit a delegovani
adekvatnich kompetenci na nizsi stupné rovnéz poskytuje znacny prostor
sumé taktickych géniu, ktefi mohou frikéni elementy voluntaristicky
potlagit — plné v souladu s ptuvodnim konceptem Carla von Clausewitze.
Nezanedbatelny podil na marginalizaci friknich fenoméni ma rovnéz
technologicka proména valky a primarné informacni charakter kategorie,
ktera je oznaCovana jako postmoderni boj (Arquilla — Ronfeldt, 1997a:
276; Nastoupil, 2000: 16; Nietzsche, 2001: 56-57).

Metateorie prace a idea holisticko-synoptického pfistupu do znacné
miry odpovida vyzkumné praxi RAND Corporation, ze které pochazi
majoritni Cast teoretikl swarmingu. Bude tak provedena obsahova
analyza hlavnich teoretickych dokumentt v ramci segmentd/aktért, jez
bude sledovat tendence a vzajemné souvislosti v teoretickém konceptu, a
ktera bude fakticky analogicka ke komparativni analyze kontingence. Ta
bude v pfipadé nutnosti komplementarné podpofena analyzou metafor.
VSechny pouzité (meta)metody budou sméfovat k naplnéni cile prace a
k verifikaci jeji vyzkumné hypotézy (Druldk, 2008: 62, 125; Fiala —
Schubert, 2000: 28, 42).
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3 AKADEMICKO-TEORETICKY SEGMENT

Tato prvni kapitola prace se bude podrobné veénovat teoretickym
aspektim konceptu swarmingu a bude ¢lenéna do dvou dominantnich
Casti. Prvni z nich se bude zabyvat predevSim definicemi swarmingu,
které formulovali jeho tvirci a konkretizaci jeho zakladnich aspektd a
charakteristik, jez budou vztazeny k bazalnimu kontextu stavajici
vojenské teorie. Vyznamnym metodologickym prostfedkem budou tzv.
Jprincipy valky“ formulované J. F. C. Fullerem a konkretizované
dokumentem FM 100-5. Kontext této cCasti bude nasledné doplnén
klasickymi Clausewitzovymi koncepty ,frikce/valeCné mlhy“ a ,génia“.

Druha ¢ast prvni kapitoly bude traktovat interdisciplinarni teoretické
aspekty swarmingu. Bude se jednat prfedevSim o parcialni aplikaci
exaktnich véd — sociobiologie, termodynamiky, teorie chaosu, filosofie a
sémiotiky ve formé& analyzy konkrétnich mytologicko/archetypalnich a
popkulturnich metafor. Tento oddil bude mirné ,narocny“, nebot bude
implicitné pfedpokladat pomérné dobrou znalost prezentované
problematiky, jejiz zaklady nemohou byt (z divodu dodrzeni stanoveného
rozsahu a tematické integrity) hloubé&ji rozpracovany.

3.1 Vojensko-teoreticky zaklad swarmingu

Postmoderni vojensko-organizacni paradigma swarmingu formulovala v
90. letech 20. stoleti dvojice akademickych pracovnikd - John Arquilla a
David Ronfeldt. Fakticky se jedna o extenzi jejich vyzkumu, ktery byl
zaméfen na zkoumani vlivu informacni revoluce na konfliktni fenomény.
Primarnimi produkty vyzkumu byly nasledujici dva koncepty:

1. Kyberneticka valka (cyberwar), ktera se koncentruje na Cisté
vojensky segment problematiky vedeni postmodernich informacné-
komunikacnich konfliktd
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2. Sitova valka (netwar), jez studuje modifikace societalniho
konfliktu a jeho metody — pfedevSim funk&ni specifika terorismu,
organizovaného zlo€inu a militantnich forem socialniho aktivismu

V roce 2000 John Arquilla a David Ronfeldt prezentovali koncept
swarmingu, ktery je faktickou syntézou kybernetické a sitové valky, a
ktery predstavuje koherentni doktrinalni propozice, jak se pfipravit na
vedeni postmoderni informaéni valky (Arquilla — Ronfeldt, 2000: iii;
Arquilla — Ronfeldt: 1997b: 27). Samotna koncepce swarmingu pak byla
definovana takto:

sSwarming je zdanlivé amorfni, ale je vysoce strukturovany a
koordinovany strategicky zpusob utoku ze vSech smért pomoci prvki
udrZitelného pulsovani sil a/nebo palebné sily na malou i velkou
vzdalenost, ktery bude fungovat nejlépe/pouze pri nasazeni myriad
malych, rozptylenych a vzajemné propojenych manévrovych jednotek”
(Arquilla — Ronfeldt, 2000: 45).

Arquilla a Ronfeldt nasledné swarming (jako symptomaticky projev
informaéniho véku) vymezuji vuéi tfem ,konvenénim“ (a konceptualné
atavistickym) formam bojové €innosti. Prvni z nich je chaotické a nefizené
,2okcidentalni“ mélée, které je nejméné naro¢né na organizaci a akvizici
informaci. Jako druha archaicka forma ,zapadni“ bojové aktivity je
pfedstaveno hromadéni sil, jeZz je zaloZzeno na budovani kolektivni
sociopolitické a vojenské koheze a kvantitativni uderné prevahy. Posledni
kategorii je manévrova (a primarné ,orientalni“) doktrina, ktera je
zalozena na mobilité zamérné fragmentovanych sil a na jejich optimalnim
lokalnim pouziti. Swarming nasledné integruje funkéni aspekty téchto
tradiCnich forem, kdy se prvky mélée manifestuji ve formé& soucasného
boje na malou vzdalenost (pfedevsim v ramci konfliktl v urbanizovaném
prostoru) a atributy hromadéni sil jsou realizovany na ,dialekticky” vysSi
urovni sofistikovaného a manévrové orientovaného boje (soufasné
koncepty AirLand Battle). Akcentovan je predevSim prvek mobility
uderného potencialu a jeho masivniho nasazeni na ,rozhodujicim misté”
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(tézisti), které esencializuji jiz Clausewitz a Jomini, a které némecka Skola
teoreticky traktuje jako tzv. ,Schwerpunkt® (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 8;
Hughes, 1993: 78, Jomini, 2011: 38).

Sean Edwards, jenz je dalSim z paradigmatickych teoretik(l tohoto
konceptu, swarming specifikuje jako: ,... fenomén, kdy manévrové
schéma zahrnuje konvergentni utok péti (a vice) semiautonomnich (nebo
plné autonomnich) jednotek na cilové uskupeni na urcitém misté.”
Edwards v tomto pfipadé poukazuje na fixni motiv vojenskych strategii,
kterym je ideal multifunkéniho obkli€eni nepratelskych sil, kdy obklicovaci
manévr separuje nepfitele od zasobovaci a informacni infrastruktury,
moralné ho deprivuje a stavi ho do bezvychodné situace, kdy maze byt
zniCen koncentrovanym uderem ze v8ech moznych smérd. Obkli¢eni
vSak u Edwardse musi vykazovat apriorni konceptualni charakter a nesmi

byt vysledkem pfiznivé korelace bojovych faktord (Edwards, 2000: 2).

Sean Edwards dale vytvari i zakladni taxonomii swarmingu pomoci
diferenciace na dvé obecné kategorie, jez jsou zaloZzeny na formé
primarni dislokace ,swarmujicich® sil. Kritériem je vychozi pozice armad,
ze které je koncept realizovan:

1. ,Hromadny roj“ (Massed Swarm) je takovym typem swarmingu,
kdy je vychozi postaveni tvofeno jednim masivnim uskupenim, které
se nasledné fragmentuje a provadi konvergentni utoky
z maximalniho mnozstvi sméra.

2. ,Rozptyleny roj“ (Dispersed Swarm) odpovida stavu, kdy je
,swarmujici armada rozptylena (distribuovana) jiz v prekurzivnim
stavu pfed bitvou, ve které se jeji jednotlivé segmenty takticky spojuji
a utoci, aniz by vabec vytvofily vétsi kompaktni téleso. Tento typ
swarmingu je nejrelevantnéjSi kategorii pro analyzu postmoderni

retikularni organizace.

Oba zminéné typy swarmingu mohou byt realizovany na taktické i
operacni urovni. Implementace téchto postupu (pfedevsim ,rozptyleného
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roje“) na operacni urovni je v8ak jiz zpravidla vazana na specifické
priklady a pfedevSim na velmi sofistikovanou a flexibilni strukturu veleni,
kontroly a komunikace, jejiz praktické vytvofeni bylo do 19. stoleti
technologicky (diky absenci subtilni i materidlni komunikacni
infrastruktury, pfenosnych chronometri a pfesnych vojenskych map) de
facto nemozné. Sean Edwards proto osobné swarming proponuje jako
perspektivni postmoderni operacni koncept pro sily rychlé reakce a pro
specialni jednotky (Edwards, 2000: 4-6; Edwards, 2003: 2).

Dle Arquilly a Ronfeldta musi fenomén swarmingu splhovat dva
elementarni pozadavky. Musi byt pfitomno znacné mnozstvi malych
jednotek, které jsou charakterizovany tésnou interkonektivitou a vykazuji
potencial k provedeni multivektorového utoku (komunikaéné-koordinacni
aspekt ,cyberwar®). Swarmujici sily navic musi kromé ofenzivnich
vojenskych funkci plnit i ulohu integralni soucasti tzv. ,senzorické
organizace®. Prvek senzorické struktury (de facto noetické niky) je
inspirovan konceptem ,netwar” a odpovida situaci, kdy participujici bojové
entity zaroven poskytuji zpravodajské informace dalSim horizontalné i
vertikalné kooperujicim subjektim, ¢&imz je zaruCena informacni
superiorita ,swarmujicich® sil a minimalizace Clausewitzova faktoru
Jfrikce“ (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 22; Shannon, 2008: 3).

Na zakladé obsahu vySe zminénych definic a traktovanych
bazalnich aspektd je mozné systematizovat tyto zakladni prvky, které
musi koncept swarmingu naplfiovat:

1. Mnozstvi malych (semi)autonomnich a vzajemné propojenych
jednotek provadéjicich konvergentni utok na spolecny cil

2. VSechny jednotky musi vykazovat potencial pro koordinaci,
vzajemné miseni a utilitarni integraci

3. Pfitomnost kapacit k vedeni boje (a plnéni pozadovanych funkci)
na malou i velkou vzdalenost
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4. Aktéfi disponuji integrovanym pruzkumem, senzorickym
potencidlem, sdilenym velenim, (de)kontrolou, komunikaci,
pocitaCovou siti a zpravodajstvim (C4l)

5. Cilem je: ,Udrzitelné pulzovani“ sily a/nebo palby

6. Vysledkem je: Amorfni, ale koordinovany zpusob utoku ze vSech
sméru — nenapadna infiltraéni vSudypfitomnost a absence fronty

7. Principem je: Centralizovana strategie, decentralizovana taktika,
distribuované formace a logistika (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 45).

Tyto bazalni aspekty/postulaty swarmingu lIze rovnéz chapat jako
specifickou doktrinalni reformulaci (zestruénéni do konkrétni funkéni
podoby) nasledujicich principu valky:

1. Cil

,Konecnym vojenskym cilem valky je destrukce nepratelskych
ozbrojenych sil a viale k boji“ (US Army, 1993: 2-4) Aktivity na operacni
urovni jsou proto koncipovany tak, aby linearné, rychle a ekonomicky
smérfovaly k dosazeni definovaného strategického cile (US Army, 1993:
2-4). Toto pojeti pfimo C€erpa z Clausewitzovy definice valky jako
,foz8ifeného souboje, jehoz ucelem je donutit druhého aktéra (pomoci
fyzického nasili), aby se s vynaloZzenim minimalnich vlastnich sil podfidil
nasi vali. NejbliZ8im cilem se proto jevi porazka protivnika a znemoznéni
klast dalSi odpor danym pozZzadavkum (Clausewitz, 2008: 23).

Analogicka koncepce byla rovnéz formulovana Sunem: ,Procez
damysiny valeénik druhému viastni vali vnuti, aniZz strpi, by nepfitel mu
vali svou vnutil.“ (Sun, 2005: 33). Fyzické nasili proto neni chapano jako
samoucelné, ale pIni ,pouze“ funkci prostfedku pro dosazeni
strategického cile, ktery je vzdy politické povahy. Valka je tedy vnimana
jako segment politickych styku, ktery nevykazuje aspekty strategické
autonomie (Clausewitz, 2008: 556).
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V tomto kontextu Ize swarming chapat jako optimalni operacné-
takticky doktrinalni prvek k nejrychlejsi, nejefektivnéjsi a ,nejchytrejsi®
realizaci strategického cile. Ultimatni strategicky cil je formulovan a jasné
prezentovan centralizovanou strategickou (vojensko-politickou) elitou.
DosazZeni tohoto cile je vSak ponechano vyhradné na decentralizovanych
sitich lokalnich taktickych (pfipadné i operaénich) iniciativ, které generuje
suma profesiondlnich ,odborniki na disrupci a destrukci“. Timto
mechanismem I|ze optimalizovat vyuziti alokovanych zdroji, celkové
konflikt ucinit levné&jSim, redukovat jeho rozsah a vyrazné amplifikovat
funkCni aspekty valky (Arquilla, 2010: 1, 3).

2. Ofenziva

Ofenzivni akce, jez je koncipovana na ziskani, udrzeni a vyuziti iniciativy,
je percipovana jako nejefektivnéjSi a rozhodujici zplsob dosazeni jasné
definovaného cile. Ofenziva je obecné chapana jako antiteze a
komplementarni element defenzivy, ktera tvofi negativni aspekt valky
(Nastoupil, 2000: 26). Defenziva je proto favorizovana pouze jako
docasné vyhodny zpusob aplikace sily. Fixnim motivem je pak tendence
k agresivnimu pfevzeti iniciativy (Sun, 2005: 26-27).

Defenzivni aktivity proto musi inherentné obsahovat ,ofenzivniho
ducha“. Aktér, ktery prevzal iniciativu ofenzivou, poté redukuje
nepratelskou aktivitu na de facto ,pasivni“ reakce (US Army, 2-4).
Negativni uCel obrany (ubranit se) byl opét podrobnéji rozpracovan
Carlem von Clausewitzem, ktery hajil tezi, Zze: ,Obranna forma valky je
silnéjsi nez forma utoéna“. Obecné vSak Clausewitz uznava nutnou
dominanci ofenzivy (Clausewitz, 2008: 312).

Svym apriorné ofenzivnim charakterem je swarming vyrazem
vojensko-teoretického pozadavku agresivnich akci. VSechny definicni
aspekty swarmingu akcentuji jeho ofenzivni a intervenéni potencial a
samotni teoretici o ném nikde neuvaZzuji jako o ,obranném® prostfedku
(coz je v dnesSnim vojensko-politickém étosu obzvlasté maodni). Ofenziva
v8ak vtomto pfipadé plni i velké mnozstvi sekundarnich funkci —
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predev§im organizaéné a informacné disruptivnich a obecné
zpravodajskych, které pfimo umozfuji provadéni maximalné efektivnich
udertd na vitalni body s nejmensimi moznymi naklady a za parcialniho
vyuziti nepratelské infrastruktury. Zde se prakticky manifestuje postulat
formulovany Sunem: ,Soka ubit, tot’ pouha zufivost. Le¢ obrat ho o zbrari
i straj, tot’ s vyhodou se obohatit.“ (Sun, 2005: 21).

3. Koncentrace usili

Prvek koncentrace usili vyjadfuje ideu alokace drtivé pfevahy v
rozhodujicim misté a Case, kde se tato synchronizovana kumulace
nasledné projevi jako rozhodujici faktor pfislusné konfrontace (US Army,
1993: 2-4). Koncept koncentrace usili definoval Alfred Thayer Mahan
takto: ,Zakladnim zamérem vSech vojenskych operaci je soustfedenim
ziskat mistni pfevahu” (Mahan dle Tsouras, 2007: 274).

Koncentrace usili mize byt rovnéz symbolicky vyjadiena jako uder
seviené pésti. Nepfitel ma byt vzdy napaden s maximalni intenzitou (v
souladu s Guderianovym heslem: ,Klotzen, nicht Kleckern®). Efekt
koncentrace usili umoznuje dosahnout numericky poddimenzovanym
silam rozhodujicich lokalnich vysledkd v kombinaci s minimalnim rizikem
expozice vlastnich sil nepratelské palbé. (Alexander, 1996: 192; US
Army, 1993: 2-4, 2-5).

Koncentrace usili/uderu je v konceptu a praktickych aplikacich
swarmingu pfitomna v podobé teleologické konvergence sumy vysoce
mobilnich participujicich entit, které permanentné realizuji koordinované a
optimalizované udery na vitalni centra/nodalni infrastrukturu nepfitele.
Utogici subjekty, které rovn&z disponuji systémem sdileni informaci
v realném Case, se konsekventné vyhybaji silnym uskupenim a naopak
provadéji udery na kolabujici sektory nepratelské organizace, ¢imz opét
verifikuji nékolik tisic let staré a znacné intuitivni vojensko-teoretické
maximy: ,Postupujeme, aniz Celiti nam maze; neb udefime vZdy tam, kde
Jje prazdnota. Ustupujeme, aniz sledovati nas muze; neb rychle mu
unikame a nikde nas nedostihne.” (Sun, 2005: 34).
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4. Ekonomie sil

Princip ekonomie sil se vztahuje k rozvazné aplikaci a distribuci zdroju/sil.
Kazdy fragment sily by mél byt vynakladan ucelné v adekvatnim poméru
k cili, kterého by danou aktivitou mélo byt dosazeno. Smyslem tohoto
principu je dosazeni koncentrace sil v rozhodujicim misté a Case —
vojensko-topologicky specifikovaném vV ramci konceptu tzv.
~Schwerpunktu® (Guderian, 1999: 152; US Army, 1993: 2-5).

Tento princip je aplikovatelny nejen na taktickém stupni, ale i na
nejvySSi hladiné strategie. Jedna se o ekonomizujici pfistup k
problematice, ktery demonstruje snahu o maximalizaci zisku vzhledem k
disponibilnim  zdrojum. Dany prvek rovnéz Uzce souvisi s
komplementarnimi faktory pfekvapeni a koncentrace usili — koncentrace
zde plni ulohu materialniho aspektu, ktery kompenzuje subtilni charakter
prvku prekvapeni. (Nastoupil, 2000: 14).

V ramci teorie a praxe swarmingu je aspekt ekonomie sil velmi
silnym imperativem, ktery se manifestuje jiz v samotnych zakladech
konceptu a do znacné miry stoji na pocatku jeho ,zrodu®. Celou koncepci
swarmingu tak prostupuji apely na redukci perzistentnich reliktl
masivnich armad a jejich velitelskych sboru. Zvlastni ddraz je kladen na
logiku asymetrické aplikace zdrojl, kdy by mélo byt s malym a profusné
dislokovanym potencialem (diky jeho koordinaci, proponované informacni
superiorité a specifické exploataci opotiebovacich manévrovych prvku)
dosahovano spektakularnich vysledkd, které byly dfive vyhrazeny
masovym armadam (Arquilla, 2010: 3).

5. Manévr

Faktor manévru je zaloZzen na ,vmaneévrovani“ nepfatelskych sil do
nevyhodného postaveni pomoci flexibilni aplikace sil vlastnich. Manévr
tak maze byt definovan jako dynamika sily v uzké interdependentni relaci
k nepfiteli, jejimz ucelem je zisk pozi¢ni vyhody (uder na oponentovy
vitalni body a kli€ovou nodalni infrastrukturu) a vyvedeni nepfitele
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z rovnovahy (Sun, 2005: 26-28). Tento prvek je rovnéz spojen s vyuzitim
dil¢iho uspéchu, se zachovanim svobody taktickych/operacnich aktivit a
sredukci vlastni zranitelnosti (US Army, 1993: 2-5). Clausewitz
v souvislosti s manévrem navic poukazuje na jeho inherentné ofenzivni
charakter (Clausewitz, 2008: 495).

VySe traktované aspekty spojené s principem manévru jsou
v konceptu swarmingu de facto esencializovany. Cela teorie i praxe
swarmingu je zalozena na masivni mobilit¢ sil, které vykazuji
permanentni manévr vysoce agilnich malych segmentd — atoénych i
pruzkumnych. Tato profusni mobilita pak implikuje celou fadu praktickych
pozadavkl na v€asnou akvizici a rychly transfer informaci, na solidni
logistické zabezpeceni a vytvafi i signifikantni tlak na participujici jedince
— velitele i vojaky na vSech analytickych urovnich. V této souvislosti jsou
vedeny debaty o potencialni augmentaci kapacit lidského faktoru pomoci
technologie nebo stimulacnich psychofarmak — prfedevSim stenickych
substanci na bazi methylxanthind a budivych amina (Hall, 2011; Stevens,
2007: 45; Timko, 1986: 16-17).

6. Jednota veleni

Princip jednoty veleni akcentuje nutnost koncepcéni unifikace velicich
struktur v ramci teleologie vyvijeného usili. Dldraz je kladen pfedevsim na
personalizovanou centralizaci, kdy jediny velitel (kompetentni ,valeCny
génius®) disponuje moznosti sméfovat vSechny prostfedky k dosazeni
definovaného cile. Aplikace tohoto aspektu tak vyZaduje koordinaci a
kooperaci vSech sil, které by mély generovat komplexni synergii
operacné-taktickych aktivit (US Army, 1993: 2-5).

Jednota veleni nabyva v konceptu swarmingu specifické podoby
distribuovaného systému lokalnich operacné-taktickych iniciativ, kdy
klicové kompetence nejsou striktné centralizovany v nejvyssim (vojensko-
politickém) bodé rigidni hierarchické struktury, ale jsou volné rozptyleny
na nizSich velicich stupnich. Tento systém tak klade zna¢né naroky na
jednotlivce/fadového vojaka, ktery sice disponuje pomérné rozsahlymi
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pravomocemi definovat linii taktického postupu a optimalni prostfedky, ale
zarovenn musi plnit funkce, které nejsou jeho primarni specializaci.
Alokace téchto multifunk&nich velitelt-vojakd nasledné vede k vytvoreni
komplementarni struktury, ktera vykazuje nejen znacnou bojovou
efektivitu (destrukce), ale i logisticko-informacni hodnotu v podobé
distribuce informaci a disrupce siti nepfitele (Arquilla — Ronfeldt, 1997b:
30).

Tito nizSi velitelé, ktefi jsou swarmingem proponovani k faktickému
fizeni boje, by tak méli vykazovat znacné kvality. KliCovym pozadavkem
je predevSim schopnost motivovat jednotky na urovni druzstva/Cety a
stimulovat potencial k provadéni autonomnich aktivit vyplyvajicich
z normativné jasné iniciativy. Dané pozadavky rekurzivné vyzaduji
hypertrofovanou sumu lokalnich ,vojenskych génit*, ktefi jsou schopni se
vyrovnavat s trvalou pfitomnosti frikCnich faktort, efektivné vést utocny
manévrovy boj, infiltrovat pozice a informacéni systémy nepfitele a kliCova
operacné-takticka data distribuovat vlastnim jednotkam (SabolCik -
Fuchs, 2007: 68-69).

V pfipadé ztraty velitele tak maze (diky primarné horizontalnimu
charakteru organizacni struktury) jeho misto ihned suplovat jiny clen
,kolektivu génil“ a nehrozi operacné-takticka paralyza bojové struktury.
V pfipadé implementace swarmingu proto dusledné absentuje jediny
centralni velitel a celé retikulum participujicich entit vétSinou neni
hierarchicky strukturovano (pokud to neni nutné). Proces rozhodovani a
nasledny vykon aktivit jsou strikiné decentralizovany a zavisi na
konzultaénim konsenzu, ktery zpétné stimuluje autonomii subjektd a
lokalni iniciativu. Dochazi k paralelni tvorbé ,acefalické” a ,polycefalické”
synkretické struktury, ktera nema zfetelné identifikovatelné vitalni
centrum. V této souvislosti Arquilla a Ronfeldt hovofi o tzv. ,heterarchii a
,panarchii“, které pomérné narativné odkazuji k sociobiologickym
metaforam, jez budou traktovany v druhé Casti tohoto segmentu (Arquilla
— Ronfeldt, 1997b: 280; Bonabeau, 2003: 19).
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7. Bezpecénost

Aspekt bezpeénosti je charakterizovan fixni snahou zabranit nepfitel
v ziskani blize neanticipovatelné vyhody. Tento princip proto signifikantné
redukuje zranitelnost vac&i nepfiteli a zpétné (v ramci herné-teoretického
modelu hry s nulovym souctem) stimuluje vlastni ofenzivni potencial
(Sun, 2005: 26). Postulat bezpecnosti se v praxi manifestuje na urovni
studia oponentovy strategie, taktiky, doktriny, ale i v ramci planovani na
lokalni taktické urovni. Aby konsekventni implementace tohoto aspektu
nevedla ke stagnaci konfliktni situace, je rovnéz nezbytné akceptovat i
prirozenost faktoru rizika (US Army, 1993: 2-5).

Axiom bezpecénosti (eliminace neakceptovatelného rizika/hrozby) je
v teorii a praxi swarmingu zastoupen v podobé konsekventni fragmentace
vlastnich sil, ktera nejen verifikuje jejich flexibilni uderny charakter, ale do
znacné miry je i chrani pred destruktivnimi ucinky soudobych zbranovych
systému. Nelinearni disperze a vysoka mobilita sil komplikuji detekci
jednotek nepratelskym prlizkumem a vedeni cilené palby na jejich pozice.
Rovnéz moznost infiltrace a uéelové manipulace nepratelskych
informacnich siti (v podobé jejich fluktuace nebo neautorizované editace)
predstavuje signifikantni navySeni ochrany vlastnich sil. Specifickou
kategorii poté predstavuje fenomén boje v urbanizovaném prostoru, ktery
poskytuje vyznamny prvek kryti, snizuje vyznam technologické prevahy a
umozniuje konceptualni regresy s vysokou mirou bojove efektivity
(Arquilla — Ronfeldt, 2000: 48; Edwards, 2003: 6).

Celkovy duraz na robustni prizkumné aktivity, akvizici taktickych
informaci a na dosazeni rychlé lokalni pfevahy ,swarmujicich® sil plni
funkci multiplikatoru udernych kapacit a citelné redukuje hrozby pro
vlastni sily. Rovnéz faktor rozptyleni a vygenerovani velkého poctu
ofenzivnich entit komplikuje orientaci nepfitele a jeho cilené reakce,
nebot swarming zpravidla vede k topologicko-informaénimu kolapsu
lokalni nepratelské struktury. Definovany stav poté vede k transferu
taktické iniciativy na ,swarmujici® subjekty s vySSi mobilitou a rychlosti
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distribuce relevantnich informaci, ktera probiha primarné horizontalné a
pfipadna ,dekapitace” (v podobé eliminace velicich struktur) vykon jejich
bojové aktivity pfimo neohrozuje. Tento fakt predstavuje jednu
z nejvétSich pozitivnich externalit distribuovaného systému veleni
(Arquilla — Ronfeldt, 1997b: 282; Shannon, 2008: 7).

8. Prekvapeni

Exploatace faktoru pFfekvapeni ma charakter uaderu v nepfitelem
neanticipovaném Case a prostoru, pfipadné i zpusobem, ktery neni
oponentem ocCekavan. Prekvapeni tak muze iniciovat rozhodujici
ingerenci do ekvilibria bojové sily (Sun, 2005: 33-37). Clausewitz
prekvapeni signifikuje jako princip, ktery je ,(...) bez vyjimky podkladem
vSech akci®, a ktery je produktem kombinace utajeni a rychlosti — faktor,
jez jsou vazany na osobnostni charakteristiky ,génia“ a na flexibilitu sil
(Clausewitz, 2008: 150). Pokrok v oblasti komunikacnich a detekcnich
technologii dnes nicméné znacné komplikuje maskovani rozsahlého
transferu zivé sily a techniky. Akcentovanymi faktory jsou proto opét
predevsim rychlost, efektivni zpravodajstvi, vyuzivani klamu, nasazeni
neoCekavané bojové sily a utilitarni modifikace taktickych a operacénich
norem (US Army, 1993: 2-5).

General Heinz Guderian vyznam pfekvapeni jasné formuloval ve
svém vyroku: ,,Od nepaméti vitézili pruzni sebevédomi velitelé, ktefi
vyuZivali zasadu prekvapeni — prostredek, kterym pocetné slabsi jednotky
mohou urvat vitézstvi a obratit vyslovené nemozné podminky ve svou
vyhodu.“ (Tsouras, 2007: 273). Vlastnim obsahem aspektu pfekvapeni
jsou tedy limity lidského poznani (rigidni kognitivni struktury) a omezena
schopnost Clovéka predvidat i znaCné deterministické jevy. V tomto
pfipadé se rovnéz projevuji redukcionistické deficity analytickych
koncepci (specifické ideové inklinace veliciho/bojujiciho individua), které
slouzi jako interpretacni rastr.

Bez ohledu na znac¢né usili o informacné-zpravodajskou efektivitu
je tak i swarming determinovan Clausewitzovou frikCni dynamikou boje,
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ktera se dnes manifestuje pFedevSim v urbanizovaném prostoru.
vSak zaroven predstavuje kvalitativné nejlepSi zpusob, jak se
s intervenujicimi stochastickymi faktory vyrovnavat — pomoci kombinace
informacni superiority a excesivni mobility Ize ménit prostorové rozlozeni
sii a diky flexibilnimu a adaptabilnimu charakteru komplexni
konekcionistické sité (zalozené na jednoduchych kooperativnich
algoritmech) vyuzivat i nenadalych fenoménl ve svuj prospéch
(Nastoupil, 2000: 16; Thagard, 2001: 129).

9. Jednoduchost

Poslednim principem valky je zasada jednoduchosti, ktera je praktickym
projevem pozadavku tvorby jasného nekomplikovaného planu a
formulace pregnantnich rozkazl. Tento postup by mél zarucit maximalni
srozumitelnost stanovenych pozadavkl a partikularnich cild. Jednoduché
plany a jasné rozkazy tak minimalizuji potencialni mylné interpretace a
zmateni (US Army, 1993: 2-6). Polni mardal Paul von Hindenburg tento
princip vyjadfil v lakonické maximé: ,Ve valce muzZe uspét jen to, co je
Jjednoduché” (Hindenburg dle Tsouras, 2007: 113).

Jednoduchost do znac¢né miry konvenuje celkové intuitivnimu
konceptu swarmingu, jehoz majoritni ¢ast je zalozena na doktrinalnich
truismech, jejichz efektivita byla v pribé&hu historie mnohokrat
verifikovana. Organizacni superiorita swarmingu vyplyva z komplexni
struktury, ktera je generovana kolektivnim usilim o dosazZeni spoleéného
cile. Toto usili je reglementovano minimalnim mnozstvim velmi
jednoduchych  pravidel - napfiklad topologickou  exkluzivitou,
poZzadavkem kooperativniho chovani a reciproCné sdilenou solidaritou
(Fiala — Schubert, 2000: 138-139).

Tento prvek tak pfimo odkazuje k dalSim teoriim, které byly pfi
formulaci konceptu swarmingu pouzity. Jedna se pFedevSim o
extrapolované koordinaéni mechanismy ze sociobiologickych vyzkumu
fenoménu superorganismu, ktery se pokousi objasnit principy, na zakladé
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kterych jsou eusocialni druhy hmyzu schopny generovat komplexni
struktury, které vykazuji vysoce stratifikované inteligentni chovani. Tyto
teorie budou stru¢né traktovany v nasledujici ¢asti tohoto segmentu.

3.2 Aplikace interdisciplinarnich teorii

V souvislosti s referencemi o swarmingu je Siroce vyuzivan koncept tzv.
,stigmergie®. Tento termin, ktery zavedl Pierre-Paul Grasse v 50. letech
20. stoleti, oznacuje formu nepfimé interaktivni komunikace/koordinace,
jez vede k deterministické ,samoorganizaci aktér0 do vysoce
komplexniho systému, ktery nasledné vykazuje bazalni aspekty
Jinteligentniho jednani“ (instrumentalni racionalitu, organizaci a funkéni
stratifikaci). Jadro tohoto organického pojeti je extrapolovano
z organizacnich algoritml pro regulaci, koordinaci a komunikaci v ramci
prostfedi permanentni vitalni rekonfigurace (pomoci specifického
uspofadani stimulll v Case a prostoru) dynamického systému kolonii
eusocialnino hmyzu, mezi ktery Ize fadit napf. mravence, v€ely nebo vosy
(Bonabeau, 1999).

Tento eusocialni hmyz poté svou kolektivni aktivitou generuje
vysoce funkéni organismus, kdy ,jedinec” neni autonomnim referenénim
subjektem  stricto sensu, ale je integralni, organickou a
deindividualizovanou soucasti definovaného retikularnino kolektivu
(mravenisté, ulu, termitiSté atd.), ktery je z evolucniho, etologického a
predevsim funkCniho hlediska mozné percipovat jako jediné organické
Jndividuum® — jako tzv. ,superorganismus® (autorem terminu je biolog
William M. Wheeler) ve smyslu komplexniho, funkéné stratifikovaného a
extrémné adaptabilniho celku. Tato kolektivni entita nasledné uplatriuje
principialni analogie organizaéniho konceptu swarmingu nejen pfi
konfrontaénich situacich, ale i v ramci reprodukce a v prubéhu vysoce
metodického a strukturovaného procesu hledani zdroju a vystavby i
expanze kolonie. Stigmergie a metafora superorganismu dnes pfedstavuji
zasadni koncepty v oblasti informatiky, robotiky, ale i v socialnich,
politickych a ekonomickych védach, kde nachazi uplatnéni pfedevsim ve
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formé vyzkumu decentralizovaného informacniho toku, kdy aktéry
generovana struktura poskytuje kontinualni zpétnou vazbu pro své
usp&sné dokondéeni (Bonabeau, 1999; Tautz, 2009: 11; Zdarek, 1997: 11-
12).

V ramci vojensko-organizacniho vyuziti teorie superorganismu se
jedna o aplikaci velmi dobfe vyzbrojenych (Ize percipovat jako analogii
funkéni  specializace), vzajemné informacné propojenych a
koordinovanych jednotek (leitmotiv robustni komunikace v ramci
struktury), které vykazuji vyznamnou miru decentralizace, flexibility a
schopnost samoorganizace jako principialni analogii kolektivnich forem
chovani. Jako extrémné dulezity je opét vniman pfedevsim faktor mobility
a permanentniho manévru v dokonale prozkoumaném terénu/bojisti, na
ktery je navazana pragmaticka variabilita operacné-taktickych postupu.
Zde se pak opét jedna pfedevsim o utilitarni implementaci nekonvencnich
a asymetrickych metod boje, které rekurzivné stimuluji decentralizaci (ve
smyslu topologicky nefixované) sily, mobilitu, kompatibilni komunika&né-
koordinacni interkonektivitu v realném cCase, organizacné-kompetencni
(semi)autonomii a faktor kontinualni synergie/stigmergie vSech subjektl
(Bonabeau, 2003: 19; Chartier, 2003: 4).

Aplikaci vy$e zminénych aspektl by mélo dochazet k naplhovani
elementarnich vojenskych imperativil (principd valky), které byly
traktovany vyse. Modelovym scénafem se tak jevi situace, kdy je
nelinearni  atok multivektorovy utok velkého mnozstvi subjektd
programoveé pouzit jako primarni manévr a neni stochasticko-chaotickym
vysledkem predchazejici bojové aktivity. Samotny faktor stigmergické
konvergence manévru vSak neni teoretiky swarmingu identifikovan jako
jeho vitalni atribut, nebot konvergence muzZe byt obsaZena i v ramci
obléhacich operaci (stacionarni obkliCeni fortifikaci), u nichz zaroven
naprosto absentuje faktor mobility a vyraznéj$i prostorové manifestace.
V pfipadé guerillového (nelinearniho rozptyleného) utoku se pak
technicky téz nejedna o swarming stricto sensu, nebot uder v tomto
pfipadé neni apriorné konsekventni a je primarné =zalozen na
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lokalizovaném a temporalné-ireverzibilnim ustupovém manévru pocetné
reglementovanych sil, ktery je principialnim projevem taktiky ,udef a zmiz"
jako bazalniho prostfedku k preziti a faktické prolongaci boje (Edwards,
2003: 3; Guevara, 1961: 19; Nastoupil, 2000: 79; Tse-tung, 2009: 5).

Zde se rovnéz manifestuje doktrinalni ambivalence a jeden
z Cetnych paradoxt swarmingu, nebot dil€i funkéni prvky asymetrické
guerillové teorie/praxe byly do konceptu swarmingu uspésné integrovany.
Fundované objasnéni tohoto vztahu (swarming-guerilla) by vyzadovalo
samostatnou a znac¢né komplexni studii. K naplnéni konceptu swarmingu
v pravém slova smyslu je proto nezbytna simultanni pfitomnost vSech
jeho definiénich charakteristik. V opaném pfipadé je dany fenomén
nutné oznadit jako kvalitativné odliSny typ bojové aktivity (Arquilla —
Ronfeldt, 2000: 45).

Kalkulovany efekt swarmingu, ktery vychazi zijiz zminéné
aproximace fyzickych a psychologickych limitd napadeného subjektu (kdy
je dliraz kladen na faktor zmateni, dezorientace a instrumentalni vyuziti
paranoidni hypervigility nepfitele) opét vychazi z faktické extrapolace
bazalnich principl ,negativni stigmergie* (ve formé& permanentni reflexe
odezvy prostfedi), jez se tykaji deterministického (zdanlivé vSak
chaotického) chovani eusocialniho hmyzu, kde je individualni aktivita
iniciovana a koordinovana nikou a kolektivni strukturou — respektive
imperativy evoluéniho stadia, ve kterém se dany superorganismus
aktualné nachazi. @ Fundamentalnim  zakladem  kooperativniho
dynamického systému se tak podle sociobiologickych studii stava
(swarmingem akcentovana) bazalni interkonektivita a kvantitativné-
kvalitativni horizontalni distribuce dat koordinujici lokalizované shluky
participujicich entit v kontextu specifického ,operacné-taktického®
prostfedi (Arquilla — Ronfeldt — informace; Svamberk, 2000: 7-8; Tauzt,
2009: 15, 41).

Alternativnim pFistupem v ramci sociobiologickych mechanism
swarmingu je aplikace algoritmi pohybu a koordinace ,smecky
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predatort“. V tomto pfipadé nedochazi k brachialné-mechanickému
precCisleni a obkliCeni nepfitele, ale k pokryti teritoria relativné omezenym
poctem mobilnich jednotek, které metodicky a disciplinované kooperuji
v prubéhu utoku na oslabené misto protivnika. Zde je vSak nutné
diferencovat mezi strukturovanym procesem koordinované aktivity a
spontanni extenzi utoku, ktera zpravidla vykazuje chaotické prvky.
Praktickym pFikladem tohoto procesu muze byt nesystematicka ,konfliktni
konvergence® uUtoku Zralokl, stochasticky postup davu, ktery vykazuje
prostorové aspekty nasilné progrese, nebo deterministické Sifeni
viru/virtualni  noxy. Tyto fenomény jsou obvykle analyzovany
termodynamickymi teoriemi chaotickych systémd, teorii pravdépodobnosti
a entropie (Boyd, 1976: 5; Nicholls — Tagarev, 1994).

Ve formé vojensko-organizacniho swarmingu toto rozliSeni
(superorganismus x smecka) odpovida Edwardsové dichotomii mezi
Jednoduchym® hromadnym rojem a strukturalné mnohem vice
diferencovanym rozptylenym rojem, ktery lze percipovat (v herné-
teoretickém kontextu) jako koordinaci plné informovanych aktért. Dany
typ swarmingu je obvykle demonstraci dominance (post)moderni
informacni  technologie, jejiz kofeny mohou byt identifikovany
v radiokomunikaci. Takto nahlizeny swarming pfimo souvisi se snahou o
minimalizaci vlivu Clausewitzovy ,frikce* a tzv. ,valecné milhy“, kdy by
excesivni aplikace technologie méla kompenzovat intervence frik€nich
faktorl do takové miry, Zze by swarming pro svého proponenta
transformoval konfrontaci v herné-teoreticky model hry s ,uplnou
informaci®, jez je dokonale distribuovana kazdému (semi)autonomnimu
subjektu, ktery ji podrobuje rekurzivni reflexi (Edwards, 2003: 4;
Nastoupil, 2000: 16).

V prfipadé konsekventni a nekritické aplikace tohoto vojensko-
organizacniho principu by nicméné vznikl pozadavek na komplexni
celospoleCenské zmény. Iniciovana tendence by v zasadé odpovidala
metafore totalitniho ,lidského mravenisté®, kterou formuloval Ernst Junger
ve svych spisech Délnik a Totalni mobilizace. Jungerem prezentovana
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societa délniku-vojakl vykazuje charakter kolektivni a permanentné
mobilizované entity. Dominantni je motiv kontinualni vigility a teleologické
sméfovani k ,planetarni hegemonii“, nebo k heroickému zaniku jako
,zajimavéjsi“ formé cinnosti. Autonomni a onticky exkluzivni Stirnerav
Jediny (jako silové a mocenské kvantum), ktery (dle ontologického
principu ,vule k moci“) podava maximalni vykon, je dokonale integrovan
v realité pracovné i vojensky militantniho superorganismu. Kumulovanou
individualni aktivitou suma ,totalnich délnikd“ postupné prekonava
primordialni  determinismus Clovéka a asertivné buduje most
k Nietzscheho Nadclovéku. Hodnota jedince v daném (super)organismu
je nasledné stanovena pravé mirou, jiz individuum pfispiva Kk
(meta)fyzické transgresi ordinérniho lidstvi (Camus, 1995: 70-71,;
Nietzsche, 1993: 98; Novak, 2006: 24-25; 106; Stirner, 2009: 38).

Tato spoleCnost definovana ,figurou délnika-vojaka“ prekonava
Heideggeriv odpor k technologii a existencialni resentiment, ¢&imz
zahajuje kvalitativné novou formu teritorialni i normativni expanze.
Ontologicka dimenze Byti je identifikovana s Moci, dominuje utilitarni
etika a vitalni disponovani zdroji (v€etné lidskych). Dochazi k proméné
intuitivni kategorie uméni, ktera se stava praktickym ,uménim fidit“ a
nabyva jasné politického charakteru. Tento prvek Ize jasné identifikovat
v organizaCné-technologickych manifestacich swarmingu v kontextu
nacistického Némecka, které disponovalo efektivnim kompaktifikujicim
narativem/ideologii, vyvinulo inovativni vojenskou koncepci a podpofilo ji
komplementarni implementaci celého spektra mocenskych nastroji — od
adorace technologie az po ,obskurni® romanticko-okultni perspektivy
(Goodrick-Clarke, 1998: 13, 19; Heidegger, 2004: 17, 33; Novak, 2006:
107, 181-182; Novak, 2008: 22-23).

Dalsi metaforou swarmingu, kterou aplikuji jeho teoretici, je
dichotomie, kterou symbolizuje bih Arés a bohyné& Athéna. Tradicni
bojové doktriny (mélée, hromadéni sil a reglementovany manévr) jsou dle
Arquilly a Ronfeldta personifikovany v osobé brutalniho a zufivé
linearniho Aréa, ktery manifestuje iracionalni oblibu boje a barbarskou
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zalibu v destrukci. Era informaéniho konfliktu je naopak asociovana
s (Aréovi nadfazenou) umirnénou Athénou, ktera plni i funkci bohyné
moudrosti a je povazovana za proponenta inovativnich, asymetrickych a
infiltraCnich metod boje — je ji pfisuzovana idea trojského koné, vynalez
valeCného vozu, lodé a uzdy (Arquilla — Ronfeldt, 1997c: 141; Graves,
2004: 69, 93, 96).

V ramci personifikaénich metafor v8ak podle mého nazoru
swarming tenduje spiSe k nordickému multifunkénimu bozstvu Odinovi.
QOdin je nejen bohem valky, moudrosti (pro jejiz navySeni je ochoten
podstupovat znacné obéti a nevazat se moralnimi ani legalnimi
normativy) a inspirace, ale i véstcem, kouzelnikem, bohem Silenstvi a
smrti. Je patronem berserkl (extrémné vykonnych bojovnikl, u nichz
absentuje strach a vjem bolesti), jeZ mohou byt vnimani jako stimulacnimi
drogami augmentovana bojova sila slouzici k disrupci nepratelské
formace. Mezi Odinovy atributy spada schopnost paralyzovat nepfitele
slepotou, Silenstvim (aspekt psycho-kognitivniho boje) nebo degradaci
zbrani — coz lze interpretovat jako metafory naruSeni nepratelské
infrastruktury, pfehlceni datovym tokem a infiltraCni sabotaze zbrafiovych
systému (Page, 2007: 36; Sturluson, 1988: 141, 187).

Odinovym atributem je kopi Gungnir, jez nikdy nemine cil (aluze na
hypermoderni  vyzbroj), dvojice prazkumnych havrand (metafora
isometrické rekognoskace drontd a UAV), skladaci lod Skidbladnir a
extrémné rychly osminohy kaf Sleipnir (symboly profusni mobility). Odin
rovnéz disponuje schopnosti ménit podobu a nepozorované se pohybovat
(aluze na infiltraci). Odin disponuje i spektakularnimi velitelskymi
schopnostmi (pfisuzuje se mu autorstvi nékterych typu formaci). Jiz
zminéné schopnosti nekromanta Odin pouziva k hromadéni padlych
vale¢nikd (tzv. ,einherjar‘) za ucelem sestaveni elitni apokalyptické
armady, na niz je opét mozny transfer jeho atributl — extrémni vykonnosti
a nezranitelnosti jako popularnich symbolt specidlnich jednotek. Odin
rovnéz vykazuje permanentni aktivitu, schopnost I€Cit, disponuje plnou
kontrolou nad ohném (symbol destrukce) a runami, které je mozné
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interpretovat jako prostfedek k transferu informace (Edda, 2004: 38-40;
Vizdalova, 2000: 29-32).

Specificky motiv nekromancie (symbol neporazitelné kvantitativné
naddimenzované armady, které se ztraty ,netykaji“), ktery je nejvice
rozpracovan v dile Saga o Hrolfu TyCce, pak principialné odpovida
primitivni ,orientalni formé swarmingu, ktera byla aplikovana napfiklad
kmenovym svazem Zulu nebo ,&inskymi dobrovolniky® v korejské valce.
Kategorie ,nezranitelnych berserk(“ naopak koreluje s novodobymi myty
0 ,okcidentalnich® specialnich jednotkach, které jsou charakterizovany
nizkym poc¢tem ¢&lenl, dokonalou vybavou a vycvikem, parcialnimi
augmentacemi (v podobé kombinace technologie a psychofarmak) a
spektakularni bojovou vykonnosti (The Saga of Hrolf Kraki and his
Champions, 2003: 24; Alexander, 1996: 7, 21; Nalevka, 2009: 69).

3.3 Shrnuti

V ramci akademicko-teoretického segmentu (jako analogie strategické
dimenze) byly predstaveny zakladni charakteristiky a strucny teoreticky
vyvoj konceptu swarmingu. Samotné paradigma swarmignu bylo
definovano jako zdanlivé amorfni, ale vysoce strukturovany strategicky
zpusob omnivektorového utoku, ktery je realizovan prostfednictvim
pulsovani sil a palebné sily. Koncept je aplikovatelny v boji na malou i
velkou vzdalenost a pfedpoklada koordinovanou konvergentni participaci
velkého mnozstvi (péti a vice) rozptylenych manévrovych jednotek, jez
disponuji (semi)autonomii, informacni interkonektivitou a transferem
informace v realném Case (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 45; Edwards, 2000:
2).

Kapitola rovnéz predstavila zakladni dichotomickou Kklasifikaci
swarmingu na ,hromadny“ a ,rozptyleny roj“. Koncept swarmingu byl
nasledné prezentovan jako vysoce funkéni extenze tzv. ,principt valky*,
ktera umozniuje optimalni vykon postmoderni bojové aktivity v podobé
vedeni rychlejSich (a tedy kratSich), levnéjSich a lokalizovanéjSich
konflikt. Pomoci parcialni implementace asymetrickych prvkd jsou
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snizovany ekonomické naklady (prostfednictvim lepSi alokace zdroju),
redukovano mnozstvi participujicich subjekti/techniky i jejich ztrat.
Apriorni ddraz je kladen na permanentni mobilitu (nelinearni manévr),
rozvoj nekonvencnich ofenzivnich kapacit (koncentrované udery na vitalni
centra nepfitele) a na akvizici informaci a jejich vertikalné-horizontalni
transfer v systému distribuovaného veleni odolného proti disruptivnim a
dekapitanim uaderim. Proponovano je vedeni flexibilnich operaci,
eliminace frikce a generovani komplexni struktury pomoci noumenalnich
metod (Arquilla, 2010, 1, 3; Arquilla — Ronfeldt, 1997b: 30).

Tento faktor tzv. samoorganizacni ,stigmergie“ byl uveden do
kontextu metaforickych kategorii superorganismu a smecky (analogie
k Edwardsové taxonomické dichotomii), jejichZz organizaéni algoritmy
predstavuji vyznamny stimul pro dalSi rozvoj swarmingu a teorie
retikularnich struktur obecné.  Tyto sociobiologické metafory byly
kombinovany s politicko-filosofickymi teoriemi E. Jungera, M. Stirnera a F.
W. Nietzscheho. Zavér segmentu je tvofen prezentaci mytologickych
metafor, které jsou vyuzivany teoretiky swarmingu, a navrhem metafory
vlastni, jez plné vystihuje definiéni aspekty swarmingu v této kapitole
formulované (Arquilla — Ronfeldt, 1997c: 141; Edwards, 2003: 4; Tautz,
2009: 11).

Dany segment jako celek poukazuje na znacény vliv, ktery maji
akademické elity (jako analogie konceptualnich inovatoru a ,vojensko-
teoretickych génid“) na tvorbu tohoto postmoderniho organizacniho
paradigmatu. Akademici selektivné reflektuji praktickou vojenskou empirii
a optimalizuji ji pomoci fady interdisciplinarnich nastroju. Swarming ve
smyslu uceleného doktrinalniho konceptu je proto mozné vnimat jako
primarné univerzitni produkt. Ten ve své strategické varianté predstavuje
ambiciozni a relativné kontroverzni koncept, ktery klade signifikantni
pozadavky na strukturalni (technologicko-materialni, doktrinalni i
administrativni) reorganizaci ozbrojenych sil, jejichz soufasna
hierarchicka struktura znemozruje efektivni vedeni postmoderniho boje.
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VOJENSKO-PRAKTICKY SEGMENT
3.4 Historicka geneze swarmingu

Defini€éni aspekty swarmingu (viz strany 17-18) Ize identifikovat jiz
v samotnych pocatcich praktické implementace mobilniho bojového
paradigmatu — a to kmenovych svazu jako ,alternativnich® a signifikantné
decentralizovanych forem vojensko-politické organizace, které svého
Casu jasné vojensky dominovaly nad usedlymi zemédélskymi
populacemi. Tyto entity vykazovaly specificky vojensky ,modus operandi®,
ktery byl charakterizovan excesivnim nasazenim jizdnich Iucistnikd
s vykonnymi kompozitnimi luky. Dochazelo tak kjasné preferenci
distancnich (efektivni stfelna zbran) a prostorové (nenaroCny a vykonny
kan) velmi dynamickych metod asymetrického boje (Edwards, 2000: 11).

Tato metodika konfrontace, ktera pfimo vychazela ze zasad
intervencni kontroly, regulace a ochrany stada (obkliCovaci manévry,
fragmentace, izolace a selektivni likvidace zvifat) v oblastech vysoce
deficitnich na potravinové zdroje, byla nasledné systematizovana a
aplikovana jako velmi efektivni zpusob asymetrického boje — taktika ,udef
a zmiz", jez byla ucCelné kombinovana sjiz zminénym ,pulznim
paradigmatem®. Tento zplUsob konfrontace (odpovidajici Edwardsovu
rozptylenému roji) nezlistal omezen pouze na nomadska spolecenstvi,
ale byl integrovan i velkymi statnimi entitami — pfedevSim Perskou a
Byzantskou fiSi (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 28; Edwards, 2000: 4; Keegan,
1993: 75).

Bylo by vSak nekorektni swarming redukovat na Cisté pozemni a
fakticky tellurokraticky fenomén, nebot k signifikantni exploataci tohoto
konceptu dochazelo i na rozsahlych vodnich plochach. Pfikladem takové
aplikace swarmingu muoze byt bitva u Salamis, ktera predstavovala
rozhodujici stfet vramci fecko-perskych valek. V této bitvé mensi,
pohyblivéjSi a kompaktnéjSi athénské namorni sily uzce kooperujici
s pozemnimi silami (bitva u Thermopyl, kde Ize rovnéz identifikovat prvky
swarmingu ve formé mikropulzovani linie dotyku s nepfitelem a rovnéz i



36

metafory odkazujici k realizaci swarmingu pomoci malych elitnich sil,
které jsou kvantitativné jasné precisleny) spektakularné zvitézily nad
pocetné i konstrukéné mnohem vétsSim perskym lodstvem, kdyZz provedly
konsekventni omnivektorovy uder a uvedly perské lodé ve zmatek (v
podobé& blokace a srazek perskych plavidel), ktery kompenzoval
bezprecedentni kvantitativni prevahu nepratelskych sil. Analogicky
pristup byl dle Johna Keegana implementovan i Japonci, ktefi v roce
1281 obdobnym zpusobem (za paralelni intervence stochastického
faktoru — neanticipovatelné meteorologické anomalie v podobé tajfunu)
porazili mongolskou invazni flotilu (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 40; Hart,
1991: 8-11; Keegan: 1993: 68, 254-255).

Jednim z nejstarSich a zaroven dobfe zdokumentovanych pfipadu
swarmingu je aktivita perského velmozZe Spitamena, ktery pomérné
invencné Celil postupu Alexandra Velikého v Baktrii a Sogdiané (pomoci
kontinualni série fingovanych ustupll). Spitamenés elegantné aplikoval
elementarni principy asymetrického swarmingu v podobé malych a
vysoce kompaktnich skupin jizdnich ludidtnik(, jez konvergentné
napadaly nepfipraveného a dezorientovaného nepfitele, ktery nebyl
schopen pohyb a aktivitu Spitamenovych jednotek anticipovat (zpravidla
ani intenzivnim prizkumem). Byly realizovany opotfebovaci a infiltraéni
pfepady v nepifehledném terénu, kde Rekové nedokazali véas
identifikovat uto€ici nepratelské jednotky. Spitamenés rovnéz piepravoval
dva vojaky na jednom koni, ¢imz byl schopen intenzivni exploatace
dopravnich kapacit a rychlé optimalizace bojového rozloZeni jednotek
(Arrianos, 1972: 154-159; Pressfield, 2008: 154).

Spitamenés, ktery koncepcné predCil i Alexandra, byl schopen
dokonale vyuzivat Clausewitzuv princip vale¢né frikce — specifickych
vlastnosti terénu, denni doby, unavy a deficitd v materialni i kognitivni
saturaci nepratelskych jednotek. V dusledku této kombinace byl schopen
s menSim pocCtem jednotek porazit Iépe vycvicené, vybavené i mnohem

disciplinovanéjsi fecké jednotky. Programové vyuzival dynamickych
automatismli nepfitele, jehoz formace konsekventné fragmentoval,
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izoloval a eliminoval. Vyhybal se nevyhodnym konfrontacim a ,rutinné”
provadél nelinearni udery na nekryta kridla nepratelskych uskupeni za
komplementarniho ,vyrojeni“ nedisciplinovanych oddild Daanu (ti bydleli i
se Zzenami a détmi v mobilnich povozech) a Massagetu, ktefi si jidlo, vodu
i zbrané shromazdovali v malych operacné-taktickych skladech. Tento
zpusob boje nemél realnou konkurenci do okamziku, kdy Alexandr
vypracoval vlastni kontra-swarming, jehoz cilem byla fixace protivnika a
jeho donuceni k boji (Clausewitz, 2008: 70; Pressfield, 2008: 157-159).

V ramci této koncepce Alexandr Makedonsky reorganizoval armadu
do komplexnich (vybavenych prakticky v8emi druhy bojovych a
podplrnych jednotek) a autonomné operujicich divizi. Veleni nad nimi
delegoval nizSimu stupni vojenské hierarchie - iniciativnim brigadnim
veliteldm, ktefi usilovali o opera¢né-taktickou konvergenci provadénych
manévrl. Alexandr rovnéz integroval ,exotické“ autochtonni jizdni
lu€iStniky (zde se manifestuje prvek konverze oponentovych sil ve vilastni
uderny potencial) a kladl extrémni ddraz na prizkum a volné operace
kolon na rozsahlych prostorach, které spocivaly v kontinualnim pulzovani
(v dostfedivych a odstfedivych manévrech) jizdnich sil (Edwards, 2000:
14-19; Pressfield, 2008: 196-211).

VySe traktované atributy Ize nasledné identifikovat u bojové
manifestace velkého mnozstvi vyznamnych historickych aktér: Skythu,
Partht, Avard, Hunud, Turkd, Mongoll (koncept strukturalné velmi
podobny swarmingu byl Mongoly oznaCovan terminem ,mangudai“) nebo
kozakld. Elementarnim cilem mongolského zpusobu boje, ktery je J.
Arquillou a D. Ronfeldtem povazovan za nejvykonngjsi ,imperialné-
tellurokratickou® bojovou doktrinu lidské historie, byla systematicka
dezintegrace nepratelské formace a nasledna eliminace izolovanych
fragmentl. Tento postup byl obvykle realizovan za pouziti taktické Isti
v podobé série fingovanych ustupl a klamnych manévru, které vyvolavaly
dojmem, Zze mongolska vojska zachvatila panika a postradaji efektivni
vedeni. Fingovany ustup mnohdy probihal i nékolik dni, dokud nebyl
nalezen vhodny terén k provedeni rychlého protiutoku proti nepfitel,
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jehoz nekontrolované fragmentovana bojova formace progresivné
ztracela integritu (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 29; Edwards, 2000: 13).

Drtivy mongolsky protiutok byl zalozen na konsekventnim
obkliCovacim manévru, ktery byl opét realizovan formou (pro nepfitele)
obtizné anticipovatelné konsolidace a nasledné disperze mongolskych
jizdnich sil. Tento tzv. ,stepni Blitzkrieg“ tak vychazel z vysoce funkéni
syntézy fady dil€ich mongolskych superiorit — z profusni palebné sily
(v podobé kompozitniho luku), ze signifikantni mobility lehkého a na
proviant nenaroCného ,orientalniho® jezdectva a z vyhod
decentralizované organizaéni struktury, ktera favorizovala autonomni
aktivitu nizSich velicich stupfiit — lokalnich ,kmenovych* velitell.
Mongolové rovnéz disponovali vynikajici komunikaéni infrastrukturou (siti
jezdcll), ktera byla schopna garantovat rychlou distribuci relevantnich
informaci. Tato informacné-kognitivni nika dokazala nejvysSi veleni
noeticky saturovat do té miry, ze bylo schopno kontrolovat pohyb dilCich
skupin a mélo podrobny pfehled o jejich bojové aktivité. V tomto smyslu
lze Mongoly povazovat za predchidce (post)moderni formy valéeni
(Arquilla — Ronfeldt, 1997b: 24; Edwards, 2000: 28-32).

Toto velmi moderni bojové paradigma vSak bylo vlivem
simplifikaCnich tlak( feudalni spoleCnosti stfedovéké Evropy nahrazeno
konceptualnim regresem ke strukturalné primitivnéjSim vojensko-
organizaénim prvkim — Kk chaotickému mélée (terminologicky
eufemismus pro neorganizovanou fez) a k tautologickému a striktné
mechanickému dlrazu na hromadéni sil, coz byl étos plné
charakteristicky pro ,konceptualné perzistentni® vojenské mysleni
(pfed)industrialni éry, ktery v jistém smyslu pretrval az do ,absurdity”
pozi€nich masakri prvni svétové valky. Atributy swarmingu se tak v
obdobi stfedovéku objevuji velmi zfidka a za znacné specifickych
okolnosti (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 29; Hart, 1991: 61-62).

Swarming samotny byl (simultdnné s puvodnim zpusobem boje
koCovnych narodll) ,definitivné prekonan“ fakticky az s nastupem
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technologii stfelného prachu, jez iniciovaly proces formovani velkych
,2okcidentalnich® armad moderniho typu. Ve stejném obdobi dochazi i
k manifestaci dominantniho ,vestfalského* aktéra mezinarodnich vztaht —
moderniho statu, ktery vytlaCuje alternativni (ekonomicky a mocensky
méné vykonné) formy politicko-teritorialni organizace na periferii
mezinarodniho systému. V tomto obdobi se rovnéz zacinaji diferencovat
a kodifikovat i zakladni a plvodné znacné intuitivni obranna opatreni proti
swarmingu Vv podobé odfiznuti zasobovacich a komunikacnich tras
mobilniho nepfitele, ktery je i pfes svou schopnost permanentniho
manévru stale logisticky fixovan na specifické a relativné snadno
identifikovatelné (a tedy i zranitelné) topologické body/linie dostupné
dopravni a informaéni infrastruktury. Obsazeni/blokovani téchto bodu
nasledné signifikantné limituje moznosti kontinualni mobility a umoznuje i
parcialni implementaci aspektll pozi¢niho boje slinearni bojovou
manifestaci (Keegan, 1993: 204-217; Sgrensen, 2005: 93-94).

Spektakularni (re)manifestaci konceptu swarmingu Ize identifikovat
az v taktice anglickeého lodstva v bitvé proti Spanélské Armadé v roce
1588, ktera predstavovala vyznamny posun (respektive regres) k
excesivhimu manévru, disruptivni intervenci a ke ,swarmingové® fluktuaci
palby, ktera byla realizovana na sektorech Spanélského postupu. Tato
intuitivni taktika (jejimz hlavnim proponentem byl Francis Drake) byla
nasledné absorbovana na systémoveé urovni a aplikovana v konfrontaci
se Spanélskym impériem. Britové, ktefi na principech swarmingu zaloZili
svou namofni dominanci, nasledné pfevzali i ulohu ,receptoru®
pozemniho swarmingu. Béhem americké revoluce (pfedevsim v bitvach u
Lexingtonu a Concordu vroce 1775) se pokusili aplikovat taktiku
linearniho postupu a byli porazeni nepfitelem, jenz operoval v malych a
rozptylenych udernych skupinach, které se nasledné vyvinuly
v signifikantni guerillovou silu vykazujici operacné-taktickou konvergenci
multivektorovych utokd (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 29).

Obdobnou manifestaci swarmingu byl Napoleonuv uték z Ruska,
ktery byl doprovazen koordinovanymi udery ruskych rolnikd a infiltraénimi
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utoky kozackych jizdnich sbort proti logistickému zabezpec€eni a zadnim
vojum francouzské armady. V kombinaci s paralelnimi pfesuny
konvencnich sil nasledné dochazelo i kuspéSnému ,obchazeni”
nejvyssiho veleni a samotny car Alexandr |. byl s vyvojem vojenské
situace vzdy seznamovan ,ex post facto. Na strané Napoleona byly
prvky swarmingu aplikovany v podobé dulsledné eliminace frontalnich
utokl a nasazenim volného fetézce stfelcu pfed regulérné postupujici
formaci (Svankmajer — Veber — Sladek — Moulis — Dvorak, 2004: 224-
225).

Ukolem téchto difuzn& organizovanych sil bylo cilenou palbou
naruSovat strukturalni integritu nepfatelské formace a usnadnit jeji
likvidaci v nasledném (po taktické strance jiz linearné-konvencénim)
,Symetrickém stfetu®, jehoz primarnim cilem bylo vytvofit hrozbu
Napoleonova postupu na nepratelsky tyl. Tato intencionalni indukce
,stresového faktoru“ Casto vedla k chybam nepfratelského veleni, které
byly Napoleonem ihned vyuzity — plné vsouladu s vojensko-
psychologickymi  postulaty Suna Tzu. DalSim Napoleonovym
,Sswarmingovym® aspektem byl i tzv. ,manoeuvre sur les derrieres”, jehoz
primarnim cilem je vygenerovani strategické bariéry mezi armadou
nepfitele a jeho zasobovaci infrastrukturou, ¢imz je blokovana moznost
ustupu a vyraznéjSiho manévru nepfitele. Tento prvek byl (ponékud
ironicky) nejefektivnéji implementovan pravé Rusy bé&hem izolace a
nasledné likvidace francouzskych sil (Alexander, 1996: 84, 241; Hart,
1991: 144; Sun, 2005: 22-23)

Vyznamnym pfipadem pouziti swarmingu jsou na specificky terén
fixované guerillové skupiny (masivné podporované civilnim obyvatelstvem
a Britskym impériem) bojujici proti francouzské intervenci ve Spanélsku
(1808-1814) a italsti karbonafi, ktefi bojovali proti rakouské expanzi ve
20. a 30. letech 19. stoleti. U téchto aktérl Ize identifikovat signifikantni
~pulzni manévr®, jehoz obéti se stavaly predevSim zasobovaci konvoje.
Za specifickou etapu ,diskreditace swarmingu lze naopak povazovat
kolonialni valky, kde v roce 1879 byly nékteré definiCni aspekty tohoto
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konceptu neuspésné aplikovany entitou Zulu v boji proti Britim (Arquilla —
Ronfeldt, 2000: 30).

Definovany zpusob boje, ktery byl praktikovan kvantitativné témeér
vzdy poddimenzovanymi subjekty (od Mongoll az po premoderni
guerilly), tak lze povazovat za jakysi typ ,protoswarmingu®, ktery byl
zaloZzen na exploataci intenzivni komunikace (v podobé bezpecného
transferu kontextualizovanych informaci) mezi vysoce kompetentnimi
velicimi jedinci. Ti byli obvykle angaZovani na zakladé dusledné aplikace
meritokratického principu fizeni, ktery umozrnioval efektivni delegovani
kompetenci pfimo na operacné-taktickou uroveni. Tento zpUsob
kvalifikovaného decentralizovaného veleni poté umoznil velmi produktivni
realizaci klasického Clausewitzova pozadavku na invenci a originalitu
,vojenského génia“ (Clausewitz, 2008: 50-53; Nastoupil, 2000: 97-99).

Exploatace swarmingu ve vySe zminovanych konfliktech pIné
demonstruje potencial a efektivitu tohoto konceptu, ktery muze pfimo
implikovat ostentativni uspéch proti konvenéné a rigidné strukturovanym
masovym silam (pfipad feckého lodstva a mongolskych jizdnich
lucistnik), nebo naopak fatélné selhat diky technologické/kvalitativni
(Zulové) nebo kvantitativni (Indiani v Severni Americe) insuficienci. Tyto
faktické postulaty na absenci signifikantniho deficitu v palebné sile a
stabilité/strukturalni integrité materidlni zakladny je mozné rovnéz
identifikovat u vétSiny protomodernich guerillovych hnuti a extrapolovat je
i z herné-simulac¢nich modeld, které budou traktovany ve tfeti Casti této
prace (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 30; Farkas, 1998: 213-215).

Swarming tedy nebyl do zacatku 20. stoleti obecné pfijimanou
technikou boje. Bylo obecné upfednosthovano budovani velkych
institucionalnich hierarchii s rigidni subordinaci a masivnim mnozstvim
zivé sily i zbranovych systém(. Tato mechanicka logika nasledné fatalné
selhala ve stacionarni zakopové valce. Zarodky Cisté formy swarmingu
lze proto identifikovat az v konceptu némeckého Blitzkriegu, ktery byl
teoreticky rozpracovan pravé v reakci na trauma pozi¢nich bojl prvni
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svétové valky. Z technického hlediska se jedna o navazani na teoretické
koncepty Helmutha von Moltke a na jim kodifikovanou tradici
manévroveho boje. Principialné se jedna o extenzi inovativniho konceptu
tzv. ,Auftragstaktik®, ktery Prusku ve 2. pol. 19. stol. zajistil spektakularni
vojenské uspéchy béhem konfrontace s Rakouskem-Uherskem a Francii.
Samotna Auftragstaktik spocivala primarné v tom, Ze jednotkam a jejich
velitelim byla poskytnuta signifikantni mira autonomie a formulace a
nasledné pinéni operacné-taktickych cild tak byly zaleZitosti
personalizované iniciativy nizSich velitelskych stupiu, jez byly fyzicky
pritomny pfimo na bojisti (Greene, 2006: 74-75).

Moltke osobné prosazoval naro€ny vycvik ¢lenu generalniho Stabu,
od kterych bylo pozadovano, aby jejich plany pocitaly s Clausewitzovym
faktorem frikce. Bylo striktné odmitano obsedantni Ipéni na planech a
garantovana byla jen minimalni a nezbytna mira uniformity bojove
doktriny, kterou zajiStoval dustojnicky sbor generalniho Stabu symetricky
rozmistény vramci armady. Rovnéz byla stanovena maxima, ktera
vyluCovala vedeni frontalniho utoku a naopak preferovala systematické
vedeni obkliCovacich lateralnich manévri. Nové také bylo zavedeno kryti
v terénu, stavba polnich fortifikaci a zakopu. Tyto faktory vSak v deviantni
mechanické aplikaci vedly k absolutnimu antagonismu v podobé vleklé
pozi¢ni valky (Corum, 1992: 5-6; Nastoupil: 2000: 15-16).

V systematizované varianté byl analogicky takticky koncept pouZit i
v zavéru prvni svétové valky, kterou lze charakterizovat jako paradoxni
vyusténi masové industrialni logiky do podoby ,bilateralni“ opotfebovaci
valky, ve které byl po nékolik let prvek manévru disledné marginalizovan
— pfipadné naprosto absentoval. Asymetrické aspekty swarmingu
(respektive recyklované Auftragstaktik) se tedy manifestovaly az
v samotném zavéru konfliktu. Na némecké strané formou penetracné-
infiltraCni aktivity tzv. ,Stotruppen® — lehkych udernych jednotek, které
byly po teoretické strance vyvazany z téZkopadného centralizovaného
schématu veleni a vpraxi tvofeny fyzicky velmi zdatnymi jedinci.
Jednotky byly vyzbrojeny prvnimi prototypy samopalu (lehkou zbrani
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s masivni kadenci) a naddimenzovanym mnozstvim granatl. Funkéni
kombinace téchto faktorl nasledné umoznila dosahnout znacnych
vojenskych uspéchu a fakticky ukoncit bezvychodné imobilni boje v ramci
Cisté materialni valky, ktera svymi konceptualnimi ,specifiky“ pfipominala
institut potlate — ve smyslu redistribuéniho mechanismu spektakularni
spotfeby a destrukce statku, kdy se plvodni striktné mobilni Schlieffenav
plan (vychazejici z Moltkeho konceptl) méni v symetrickou a progresivni
cyklickou destrukci materialu a zivé sily (Corum, 1992: 6-7, 58-59;
Murphy, 2006: 145-146).

Na britské strané probihala transgrese pozi¢nich bojd formou
nasazeni nove vytvorenych tankovych sil. Tank byl vtomto pfipadé
kompromisni (a ve své dobé fakticky ,idealni“) konjunkci tfi zakladnich
bojovych faktoru: palebné sily, fyzické odolnosti a manévrovych
schopnosti. | pfes znanou poruchovost nasazenych prototypl tak byl
tank relativné brzy identifikovan jako technicka inovace s vyznamnym
potencialem. V mezivaleCném obdobi se proto objevuje fada tankovy skol
— prfedevSim v Némecku (Heinz W. Guderian), ve Francii (Charles de
Gaulle), v Britanii (J. F. C. Fuller) a vSSSR (M. N. Tuchacevsky).
Nasledné byla v nejprogresivnéjSim némeckém prostfedi rozpracovana
teorie Blitzkriegu. Prakticka realizace tohoto konceptu byla umoznéna
vzestupem mechanizace v mezivaleCném obdobi a technologickymi
inovacemi na poli komunikaénich technologii — pfedevsSim relativni
dostupnosti radiové komunikace (Alexander, 1996: 179-180).

Blitzkrieg byl obecné charakterizovan profuzni mobilitou sil a
robustni distribuci informace, jeZz byla aktualné relevantni v operacné-
taktické dimenzi boje. Paradigma ,bleskové valky“ bylo natolik inovativni,
Ze celkovy rozsah a intenzita transferu informaci ve spojeni s excesivnim
manévrem byly pfekonany fakticky az s nastupem soudobych sitovych
informacnich technologii. U Blitzkriegu Ize identifikovat manifestaci
,Swarmingoveho“ prvku agresivniho a prekvapivého utoku extrémné
mobilniho a tedy (z nepratelské perspektivy) zdanlivé amorfniho
uderného uskupeni, jez je vSak velmi precizné strukturovano,
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koordinovano a trvale aplikuje perzistentni pulzovani ve smyslu
topologické oscilace proximity linie boje. Dochazi tak ke
specifickym fluktuacim v ramci prolongace kontaktu s nepfitelem — na
taktické urovni byl tento postup umoznén nasazenim levnych, masové
produkovanych a efektivnich samopald a pozdé&ji i multifunkénich
utoCnych pusek, jejichz zavedeni do vyzbroje vyznamné navysilo
palebnou silu jednotlivce a jeho schopnost vést boj v celém spektru
topologickych distanci (Corum, 1992: 8-10; Leonhard, 1991: 50-51;
Naveh, 2001: 260).

Dalsim pfikladem uziti swarmingu v modernim kontextu je finsky
operacne-takticky postup zvany ,motti“, ktery byl pouzit vtzv. ,zimni
valce“. Koncept byl vytvofen marsalem Carlem Mannerheimem a spocival
v uziti swarmingu v poc€ateCnich fazich sovétské invaze. Finské
kvantitativné limitované sily tak vykazovaly zna¢né uspéchy v boji proti
konvencnimu sovétskému postupu. Taktika motti byla opét zalozena na
excesivnim prazkumu, teleologii obkli€¢ovaciho manévru a na infiltraénim
tésném kontaktu s nepfitelem, ktery vyluCoval nasazeni tézké sovétské
artilerie bez rizika zasazeni vlastnich sil. Nasledny finsky utok byl
provadén za kontinualniho pohybu, rychle a vSemi disponibilnimi
prostfedky jako spektakularni manifestace principu koncentrace a
ekonomie sil (Shannon, 2008: 6-7; 1994: US Army, 1993: 2-4).

Utok byl veden na vitalni body po celé linii dotyku s nepfitelem
s fixnim motivem fragmentovat a izolovat oponenta a nasledné likvidovat
jeho obkli¢ené jednotky. Tato taktika byla projevem iniciativy malych
skupin, které vynikaly v maskovani a vyuziti prostoru (tyto faktory opét
akcentoval jiz Moltke). Dochazelo tedy k brilantni exploataci taktickych
korelaci terénu, denni doby a promén pocasi — v podobé noc¢nich utoku
v zalesnéném terénu, béhem snéhovych boufi a mlhy. Teoreticky se tak
jedna o aplikované principy dynamické koncentrace a promptni disperze,
které odkazuji k tradi€nim konceptum asymetrického boje a k technice
pfepadu ze zalohy, jeZz byly efektivné kombinovany s konvenénimi
postupy. Prakticka implementace swarmingu byla umozZnéna inovacemi
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v podobé& nasazeni autonomnich a mobilnich jednotek na lyzich.
Jednotky byly vybaveny granaty, improvizovanymi protitankovymi
prostfedky, chladnymi zbranémi a pfedevSim vysokokadenénimi
samopaly typu Suomi, jejichz efektivita byla rozpoznana i
nekompetentnimi sovétskymi vojenskymi elitami a doslo tak i k vytvofeni
rustikalni sovétské kopie typu PPS-41. Specifickou kapitolou finské
koncepce je systematicka aplikace odstfelovacu, ktefi svou pfesnou
palbou selektivné eliminovali sovétské dustojniky, demoralizovali
nepfitele a naruSovali strukturalni kohezi jeho pozic, coz zpétné
umoznovalo cyklickou implementaci infiltracné-penetracni motti (Corum,
1992: 6; Guevara, 1961: 17-22; Shannon, 2008: 7; Trotter, 1994: 128-
132, 135-141).

Konceptualni teorém Blitzkriegu sensu stricto vSak byl (navzdory
signifikantnimu podilu manévru) stale zaloZzen na principu masivniho
hromadéni sil (bojovych jednotek v€etné jejich primarné hypomobilniho
logistického zabezpeceni) a opotifebovaci bojové prvky tak dominovaly i
vramci tohoto znacné inovativniho konceptu. Za definitivni regres
k materialovym opotfebovacim konfrontacim |ze povazovat velké bitvy na
vychodni fronté (pfedevSim bitvu u Stalingradu a u Kurska), kde se SSSR
diky hloubkovému strukturovani obrany podafilo oslabit (de facto zastavit)
némecké penetracni operace, ukotvit konfrontaci na pfedem pfipravenych
defenzivnich pozicich a vygenerovat kontinualni a uméle prolongovanou
frontovou linii, ktera pfirozené tendovala k temporalni stabilizaci. Takova
linie dotyku dvou masivnich sil nasledné logicky favorizuje aktéra
s vétSim mnozstvim (Casto bezohledné a nekoncepcné nasazenych)
disponibilnich zdroji — lidskych i materialnich. Manifestovaly se rovnéz
problémy souvisejici s extenzi fronty a logistickych linii — nedostatecna
saturace jednotek potravinami, vystroji, stfelivem a zdravotnim
materialem (Péchota, 1987a: 5; Winchester, 1999).

Nékteré faze boju proto pfimo tendovaly k mechanice stacionarni
materialové bitvy v duchu poziCnich bitev prvni svétové valky.
V opétovném prfechodu do mobilni faze byla akcentovana akvizice
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informaci, systematickd dezorientace nepfitele a esencialni role
energickych uderd na jeho slaba mista. Realizace takovych operaci
verifikovala rekurzivni relaci ofenziva-logistika, nebot kladla znacné
naroky na exploataci disponibilni logistiky formou intenzivniho prizkumu,
tajnych pfesund a masivnich koncentraci sil potfebnych k provedeni
prulomu na linii taktické obrany rychlym konsekventnim a destruktivnim
uderem, ktery by diky korelaci faktort frikce, nepfatelské aktivity a
parametrl vlastnich ofenzivnich aktivit nemohl byt pfedmétem
intencionalni imobilizace a fixace do podoby stabilni ,symetrické“ linie
(Tsouras, 2007: 331-332; Zukov, 2006: 373-381).

VySe popsany proces je standardni systematizaci dynamiky
mobilnich operaci, které vedly k obkliceni némecké 6. armady v prostoru
Stalingradu. Ddulezitym rozmeérem konfrontace byla i nové rozvinuta
metodika pro boj v silné poniCeném méstském prostiedi. 62. sovétska
armada pod velenim V. I. Cujkova implementovala zajimavé taktické
postupy, které fakticky kodifikovaly principy asymetrického boje
v intravilanu. Jedna se predevsim o ucelovou fragmentaci sil, ktera vedla
k vétSi ,Zivotnosti“ lidské sily i materidlu pod intenzivni palbou
délostfelectva a nalety bombardovaciho letectva. Pozitivni externalitou
takové organizace byla i signifikantni mobilita takto strukturovanych sil,
které mohly/musely operovat plné autonomné, a jejichz &innost byla
zalozena na systematické exploataci nepfehledné niky poniCeného mésta
a na vedeni asymetrického infiltraéniho boje na vSech moznych urovnich
— kanalizaCni systémy, interiéry budov a stfechy (Péchota, 1987b: 18-20).

V ramci bitvy u Stalingradu tak doslo k situaci, kdy informacné a
komunikacné izolované a terénem favorizované bojové uskupeni
(nedochazelo k vojensky nekompetentnim ingerencim generalniho Stabu
a ,deviantniho vojenského génia“ J. V. Stalina) bylo pod velenim
kreativniho a bezohledného ,odbornika“ schopno vygenerovat velmi
efektivni bojovou Cinnost pfimo zalozenou na konceptualné-technické
kontinuité jiz traktovanych StoRtruppen. Cujkov organizoval autonomni
,aderné skupiny“ vyzbrojené samopaly s vysokou kadenci (jiz zminény
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velkokapacitni samopal typu PPS-41, ktery byl kopii finského samopalu
Suomi), znaénym mnozstvim granatd, improvizovanymi vybusSnymi
systémy (IED), svéraznymi typy balistické ochrany jednotlivce,
plamenomety, ale i chladnymi zbranémi — bodaky a nozi. Jednotky se téz
vyznacovaly dikladnou kooperaci s Zenisty, délostfeleckymi pozorovateli
a odstfelovaci — zde byl koncept swarmingu opét doveden az na bazalni
urovenn vysoce Kkvalifikovanych a kreativnich jednotlived (na hladinu
koordinovanych ,taktickych génid“). Dochazi tak k zajimavému paradoxu,
kdy inovace, jez byla dfive pfedmétem tvrdé systémové represe, ve
specifické fazi druhé svétové valky fakticky umoznila fyzické preziti
daného systému a sumy jim favorizovanych a fatalné nekompetentnich
vojensko-politickych elit (Cujkov, 1988: 188-190; Hart, 1991: 250-251).

Zakladni a zaroven fundamentalni diference mezi swarmingem a
Blitzkriegem (v€etné jeho péchotnich variant) spociva v rozdilném
nacasovani uderl (faktor synchronizace aplikované sily ve specifickém
Case a prostoru), kdy Blitzkrieg oproti ,pulznimu paradigmatu® vykazuje
relativné znacné proluky, jez byly zplisobeny nedostateCnou motorizaci
logistické a bojové podpory vysoce mobilnich tankovych divizi.
Problematickym se jevi pfedevsim pési pfesuny znacné Casti péchoty a
nizka mobilita zasobovacich jednotek, které nebyly koncipovany a
optimalizovany pro mobilitu srovnatelnou s frontovymi ddernymi
uskupenimi. Na tyto logistické a infrastrukturni komplikace pfi vedeni
manévroveho boje poukazoval jiz Antoine-Henri Jomini. DalSim
relevantnim problémem/rozdilem je absence uplného pokryti jednotek
kompatibilnimi prostfedky radiové komunikace. Blitzkriegu se rovnéz
nepodafilo (pfedevSim z dlvodu ,specifické” politicko-mocenské
konfigurace nacistickeho Némecka) vygenerovat efektivni organizaci
veleni kombinovanych sil, které by bylo schopno implementovat
swarming stricto sensu (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 32; Jomini, 2011: 133-
134; Winchester, 1999).

Pfistup, ktery mizeme oznadit jako swarming, byl naopak piné
implementovan RAF v ramci letecké bitvy o Britanii. Britské kralovské
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letectvo v tomto pfipadé disponovalo excelentni horizontalné-vertikalni
komunikaci a koordinaci, mélo k dispozici radiolokacni systém a velmi
efektivni strukturu veleni, ktera byla definovana kontinualnim tokem
informaci mezi velenim, participujicimi stihaci, pozemnimi pozorovateli a
protivzduSnou obranou. Britské veleni tak bylo schopno efektivné
anticipovat rozlozeni némeckych sil a promptné pfesouvat posily ze
sektortl s minimalni €i Zadnou nepratelskou aktivitou. Tento koncept pak
do zna¢né miry navazuje na operacné-organizacni postulaty leteckych
teoretikl — pfedevsim na pozadavky masového nasazeni a velmi tvrdych
a temporalné redukovanych ofenzivnich aktivit, které formuloval G.
Douhet (Douhet, 1998: 49-52; Fuller, 1993: 87-89).

V pfipadé patrani po historické genezi swarmingu je rovnéz nutné
zminit taktiku némeckého ponorkového lodstva, ktera pfimo imitovala
postupy koordinované ,vICi smecCky“ proti kofisti. To vedlo k vysoké
efektivité nasazenych sil, které v obdobi let 1941-1942 potapély vice lodi,
nez byli Spojenci schopni produkovat. Zminény systém spocival
v individualnich sektorovych patrolach radiem koordinovanych ponorek,
které nasledné spole¢né utoCily na slabsi (obvykle nebojové) cile —
zvlastni prioritu méla nakladni hladinova plavidla, ktera byla niCena na
zakladé programové implementace asymetrickych prvkda opotfebovaciho
boje. Britové na tuto situaci reagovali kontra-swarmingem, ktery byl
zalozen na jiz zminéném vyuziti radiové detekce, na dekddovani
némecké komunikace a na nasazeni znacného poctu leteckych sil uzce

kooperujicich s protiponorkovym lod'stvem (Edwards, 2003: 4).

Dalsi priklady swarmingu se objevuji az vramci perifernich
konfliktl studené valky. V prvni fadé se jedna o valku v Koreji (1950-
1953), kde byl swarming primarné pfitomen v podobé ,frikEni syzygie*
efektivniho nasazeni sovétskych tankd T-34 a absence nepratelské
protitankové vyzbroje. Vzajemna komplementarita téchto faktor( vedla
k rané severokorejské dominanci v konfliktu. Druhym pfipadem aplikace
swarmingu je pomérné primitivni (avSak ucinna) ,tribalni® doktrina
intervenujicich ,Cinskych dobrovolniktd®, ktefi se béhem pocatecni
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koncentrace (po padu Pchjongjangu v fijnu 1950) na korejském teritoriu
vyhybali bojovym aktivitam a soustredili se vyhradné na masivni logistické
zabezpeceni. Hrozba téchto jednotek byla nepfitelem (personifikovanym
velenim v podobé generala MacArthura) chybné interpretovana a
podcenéna. Prvni bojova manifestace Cinskych jednotek u mésta Unsanu
nasledné vykazovala strikiné swarmingovy charakter — masivni a
bezskrupulézni nasazeni Zzivé sily (plné v souladu s étosem lidové
armady s maoisticko-taoistickou doktrinou) a naslednym promptnim
ustupovym manévrem (Nalevka, 2009: 64-65; Lao-c’, 2011: 121; 157).

Tuto Cinskou penetraci defenzivni linie 8. jezdeckého pluku Ize
nahlizet jako konsekventni aplikaci swarmingu s dominantnim politickym
motivem demonstrace sily jako vystrahy pfed dalSim postupem vojsk
OSN na sever. Pozdéjsi aktivitou — pfedevS§im bezprecedentni
kvantitativni pfevahou a bezohlednym nasazenim ve formé tzv. ,lidskych
vin® — byly €inské sily masivnimi (mnohdy i sebevrazednymi) palebnymi
prepady (fakticky vyhradné za pomoci lehkych péchotnich zbrani)
eradikovat vSe, co bylo dislokovano ve sméru jejich postupu. Rovnéz se
projevila profusni mobilita Cinskych jednotek, jejichz primitivné-efektivni
uroven logistického zabezpeceni prokazala nesporné kvality, nebot’ kazdy
,cinsky dobrovolnik® byl vybaven stfelivem, pithou vodou, nékolikadenni
davkou varené ryze a zakladnim sanitarnim materialem (Alexander,
1996: 239; Nalevka, 2009: 65, 68).

Dalsim pfikladem swarmingu muize byt francouzské/americké
angazma ve Vietnamu, kde byl swarming uspésné aplikovan jednotkami
guerillového Viet Minhu/Vietcongu, které Siroce vyuzivaly klasické taktiky
asymetrického a infiltracniho boje. Propastny kvantitativni rozdil ve
vybavé, nedostatek tézké techniky a pfedevsim uplna absence letectva
tak byly relativné uspésSné kompenzovany duslednou akvizici informaci o
pfesunu nepratelskych sil, realizaci nenadalych pfepadu ze zalohy,
nasazenim lokalni kvantitativni pfevahy, intenzivni mobilitou a snahou o
infiltraci pozic nepfitele, kteremu tak bylo znemoznéno nasazeni palebné
podpory (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 37-38; David, 1999: 219-220).
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Tyto prvky byly aplikovany primarné pfi postupu proti americkym
palebnym zakladnam (pfedevS§im va&i perimetru letecko-pozemni
zakladny Khe Sanh), které byly napadany dynamickou multivektorovou
konvergenci Siroce distribuovanych manévrovych jednotek. Tyto dilCi
subjekty disponovaly potencialem rychlého rekurzivniho rozptylu, ktery
byl zpravidla realizovan ihned po dokoné&eni ofenzivni faze operace. Na
tuto doktrinu Vietcongu/NVA nasledné americké veleni (personifikované v
osobé ,génia“ W. Westmorelanda) reagovalo analogickou swarmingovou
dynamikou letectva a artilerie, ktera méla monitorovat a vcasné
eliminovat perspektivni koncentrace nepratelskych sil. V ramci zazemi
samotnych USA se swarming manifestoval v podobé socialnich hnuti a
protestnich entit (za znacné synergie s medialni sférou reality), jejichz
aktivita méla vyznamny dopad na strategicky vysledek celého konfliktu
(Palmer, 1996: 181-183; Grant, 2008: 321-323; Snow — Snow, 2009: 161-
162).

Specifikem vietnamské guerilly je rovnéz masivni vyuzivani
podzemni logistické sit&€ — hypertrofovaného a konvenénimi zbranémi
fakticky nezniCitelného komplexu tunell, ktery poskytoval idedlni
,paralelni prostor” pro prezervaci a expanzi subverzivni vojensko-politické
struktury. V tomto konkrétnim pfipadé je tedy mozné Vietcong chapat
jako narativni ,objektivizaci“ Schmittova telurického charakteru partyzana.
DalSi inovaci jednotek Vietcongu byla i intenzivni exploatace maskované
pozemni logistické sit& (notoricky znama Ho Ci Minova stezka) a dale i
extenzivni (a de facto institucionalizovana) aplikace pozemnich
nastraznych systémud jako primarné psychologickych disruptivnich
prostfedkt. Ze zbranové vybavy Vietcongu se velmi osvédcily
jednoduché a efektivni utocné pusky AK-47 (pfipadné jejich lokalni
modifikace), jejichZz parametry obecné konvenovaly asymetrickym
operacim a fakticky dodnes pfedstavuji idealni zbran nepravidelnych sil
(Arquilla — Ronfeldt, 2000: 38; Shannon, 2008: 27; Schmitt, 2008: 88).

Pfikladem implementace swarmingu muze byt rovnéz sovétska
intervence v Afghanistanu a jeji asymetricky charakter. MudzZahedini pfi
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prepadech sovétskych konvoju pouzivali taktiky principialné analogické
k jiz traktované ,motti“. Za ucelem maximalizace momentu pfekvapeni
Casto dochazelo k palebnému pfepadu celého perimetru nepratelského
uskupeni, coz v praxi znamenalo periferné-lateralni dislokaci malych
skupin na linii dlouhé az 7 kilometri. Utodné tymy se &astednd
zakopavaly do zemé a poté realizovaly koordinovanou sérii ,instantnich
prepadld”“, které mély pomérné znacny destruktivni uacinek. Po
multivektorovém frenetickém ostfelovani nasledoval simultanni ustup,
¢imz byl naplnén swarmingovy postulat pulzni oscilace palby a sil.
Vyznamnym faktorem se v téchto konfliktech (Vietnam a Afghanistan)
stava rapidné rostouci palebna sila jednotlivce vybaveného efektivnimi
ruénimi protitankovymi (varianty jednoduchého a velmi efektivniho RPG)
a protiletadlovymi prostfedky (varianty systému Stinger), které amplifikuji
destruktivni potencial individua jako bazalni bojové jednotky, ktera
v postmoderni dobé disponuje kapacitami k eliminaci pozemni i letecké
techniky (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 38; Edwards, 2003: 9-10; Shannon,
2008: 8-9).

Konvenéni formy swarmingu (regulérné kodifikované statni entitou)
se objevuiji fakticky az v 80. letech 20. stoleti v reakci NATO na sovétskou
vojenskou teorii ,hluboké operace” (jednalo se o ,znovuobjeveny“ koncept
Cerstvé rehabilitovaného ,vojenského génia“® M. N. TuchaCevského a V.
K. Triandafillova), ktera byla v sovétské vojenské literatufe traktovana
jako tzv. ,revoluce ve vojenstvi®. Teoreticky byla dana doktrina zaloZena
na esencializaci hlubokého penetracniho uderu sil o velikosti jedné
obrnéné divize s naslednymi progresivnimi operacné-taktickymi aktivitami
v hloubi nepfatelské obrany. Koncept byl zalozen na operacni syzygii
,pozicni sily“, majoritni ,manévrové sily* a ,rezervniho prvku®, ktera
favorizovala uderna uskupeni ve formé synkretickych motostfeleckych
formaci s tanky, samohybnym délostfelectvem, taktickym letectvem,
technickymi a vysadkovymi jednotkami. V této teorii se znovu objevuje
Guderianuv termin ,Schwerpunkt®, ktery oznaCuje koncentraci uderu za
paralelni konvergentni aktivity jednotek vtylu, jez plni funkci
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,redundantniho manévrového vektoru“ (Guderian, 1999: 152, Naveh,
2001: 260-261).

NATO zacalo vreakci na tuto doktrinu spekulovat o nasazeni
neutronovych zbrani a paralelné i velkého mnozZstvi konvencni lehké
techniky (fadové tisice kusu) vyzbrojené protitankovymi a protiletadlovymi
stfelami. Tyto tzv. ,operacni manévrové skupiny“ by aplikovaly tradiéni
zasadu asymetrické konfrontace ,udef a zmiz“. Takto koncipovany scénar
(mohutny ,roj* techniky nasledovany velkym konvenénim dtokem
v druhém sledu) by v pfipadé praktické implementace pfedstavoval
signifikantni multiplikator udernych kapacit NATO. Po vojensko-teoretické
strance tento koncept opét znamenal verifikaci postulatid G. Douheta —
predev§im axiomu o primarné ofenzivnim charakteru ,defenzivnich®
leteckych sil a jejich hegemonii na bojisti (Douhet, 1998: 52-55; Gaddis,
2006: 69, Svankmaijer — Veber — Sladek — Moulis — Dvofak, 2004: 451).

Dnes vedeni analogickych operaci (obecné& oznacovanych jako
JAirLand Battle*) usnadfiiuje excesivni rozSifeni komunikaénich a
navigacnich technologii v kombinaci s vykonnymi radiolokacnimi systémy
typu AWACS, které funguji jako velmi efektivni multiplikator bojoveé sily a
umoznuji jeji realnou operacné-taktickou projekci az na vzdalenost 400
km. Tyto systémy pfinasi exkluzivni koordinaéni prvek, kdy pouze systém
AWACS je aktivni v rezimu vyhledavani cild a jeho posadka nasledné
distribuuje informace pomoci bezpecné radiové komunikace a datového
linku — tato technologie tak umoznuje kombinaci horizontalni a vertikalni
komunikace a relativné snadnou implementaci semiautonomniho
swarmingu (Leonhard, 1991: 135-139; NATO, 2007: 7).

3.5 Perspektivy vyuziti swarmingu

DefiniCni aspekty swarmingu sensu stricto byly v dnesni dobé parcialné
nejen aplikovany, ale i institucionalizovany — pfikladem muaze byt rostouci
vyznam vyuziti UAV/UAS. Progresivni implementace téchto bojovych
prvkl je pfedevsim reflexi jejich relativné nizké pofizovaci ceny i nakladd
na udrzbu a schopnosti redukovat vlastni materialni a lidské ztraty. Dale
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se swarming manifestuje v apelu na nasazovani vysoce mobilnich a
technologicky mimofadné vybavenych a dukladné vycviCenych
specialnich jednotek — dnes pfedevS§im vramci operaci vliraku a
v Afghanistanu. PIné konsekventni a perzistentni aplikace tohoto
konceptu by vSak pfinesla vazné implikace v podobé kvalitativné naprosto
novych narokd na veleni, které by bylo nuceno fungovat v prostredi
masivni decentralizace kompetenci a vyznamné naruSené subordinace,
ktera by se fakticky rozptylila v distribuovaném systému kompetenci.
Clausewitzem mytizovany a exkluzivni génius by byl transponovan do
samoorganizované a vysoce kooperativni struktury (semi)autonomnich
aktéru, ktera by odpovidala racionalni manifestaci ,kolektivniho
nadvédomi“ s potencialem dynamické rekonfigurace svych parametrd
(Arquilla — Ronfeldt, 2000: 75-77; Moshfegh, 2003: 6-8; Nastoupil: 2000:
8; Riggs, 2003: 8-10).

Na participujici entity by byly kladeny extrémni naroky na
kontinualni akvizici, zpracovani a distribuci informace ve vzajemné
kompatibilnich a bezpecnych komunikacnich kanalech. Signifikantnim by
se jevilo zejména nebezpeci podcenéni informace, nebo naopak zahlceni
celé struktury irelevantnim datovym tokem — z divodu nekompetence
integrovanych aktérli nebo v disledku cilené nepfatelské intervence.
Znacné by byly i naroky na logistiku, ktera by se pravdépodobné
zakladala na vysoce mobilnich prostfedcich (poZzadavky na pruchodnost
obtiznym terénem) a na periodické vystavbé malych pfedsunutych
(pfipadné mobilnich) zakladen pro pozemni, letecké i namofrni sily — baze
by videalnim pfipadé kopirovaly fluktuacni dynamiku swarmingovych
operaci a poskytovaly tak zazemi permanentné pulsujicim jednotkam
(Arquilla — Ronfeldt, 1997h: 23-24).

Vzhledem k signifikantni pfevaze v technologiich a k celkové
letecké dominanci se imperativem (post)moderniho ,zapadniho® boje
stala predevSim lokalizace a nasledna fixace nepfitele, jehoz likvidace je
poté jen ,otazkou Casu“ — obzvlasté v pfipadé jiz zminéné ostentativni
letecké hegemonie aktéra. Swarming je vtomto kontextu vhodny
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predevsim pro parcialni ad hoc aplikaci ve specifickych misich, kde se
muze manifestovat jako prakticka extenze (a nikoli jako radikalné nové
paradigma) sitovych pfistupt k val€eni, simultanniho sdileni informaci,
plynulé distribuce kliCovych dat a decentralizovaného rozhodovani, jez je
spojeno s kontinualnim manévrem.

Swarming Ize proto do znac¢né miry vnimat jako projev neustale
probihajici debaty o idealnim kompromisu mezi strategickou a operacné-
taktickou mobilitou (dnes pfedevSim v podobé& promptniho leteckého
uderu a transportu), obrannym potencialem (parametry pro faktické preziti
bojové operace) a palebnou silou, respektive efektivni projekci sily
v podobé ni¢eni nepratelskych jednotek a klicové infrastruktury. Znaény
potencial se zde rovnéz nabizi pro vyuZiti bezpilotnich bojovych a
pruzkumnych prostfedku (leteckych, pozemnich i namornich), které jsou
obecné kategorizovany a traktovany jako ,problematika FCS®. Tyto nové
,nastroje politiky® jsou konstruovany tak, aby takticky pulzujicim
yorganickym® jednotkam umoznily prolongaci kontaktu s nepfitelem a byly
schopny vygenerovat specificky typ perzistentniho ,intervenéniho
monitoringu® dané konfronta¢ni situace (Parunak; 2003: 29; Schmidt —
Johnson, 2003: 12-15).

Idealnim se dnes jevi vyuziti swarmingu pro konflikty nizké
intenzity, kde je oc€ekavana profusni mobilita kvantitativné limitované
bojové sily, a kde je kladen dlraz na omezené mnozstvi disponibilnich
zdrojl, mensi ztraty na lidské sile (schopnost swarmingu redukovat pocet
civilnich obéti i ztrat zpusobenych vlastni palbou) a majetku. Vliv
swarmingu na prostorové vnimani konfliktu, kdy je tradi¢ni topologie
redefinovana infiltraCné-penetraCnim modem operandi (neexistuje cosi

A [

jako jasné definovatelna ,linie dotyku s nepfitelem®, ,tyl“ nebo ,kfidla®
bojového uskupeni) a jednotky disponuji potencialem a iniciativou pro
masivni pfesuny a mohou tak bojovat ,kdekoliv’, pak plné odpovida
narokm na soufasnou generaci peacekeepingu. Soudobé formy
peacekeepingu a peacemakingu vtomto pripadé redefinuji tradicni

pozadavky na hierarchicky strukturované bojové sily a naopak favorizuji
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samoorganizaci, flexibilitu v komplikovaném terénu (riziko kolateralnich a
civilnich ztrat) a prvky decentralizovaného veleni (Edwards, 2000: 84-85;
O'Brien — Schillero — Noyes, 2003: 50; Overy, 2007: 290).

Perspektivnim prostfedim pro aplikaci swarmingu se ve 21. stoleti
zda byt urbanizovany prostor (problematika MOUT) plnici funkci
nodalnich bodu, jez jsou kliCové pro kontrolu a exploataci populace a
transportni a produkéni infrastruktury. Méstsky terén vSak oproti
standardnimu  bojiSti  vykazuje znaCna specifika, ktera byla
demonstrovana v symptomatickych stfetech u Stalingradu (1942-43),
v Hue (1968) a nové i v bojovych operacich ve méstech MogadiSo (1993)
a Groznyj (1996, 1999-2000). Armada/paramilitarni elementy organiza¢né
a technicky tendujici k méstské guerille se zde opakované& manifestuji
jako operacné-takticky katalyzator swarmingu a poukazuji na celou fadu
teoretickych i praktickych problematik, jejichz koherentni zpracovani by
bylo materidlem na samostathou a velmi rozsahlou monografii.
Problematika MOUT je dnes diky rostouci mife urbanizace velmi aktualni
a z vojenského hlediska predstavuje pozadavek na vedeni kvalitativné
velmi specifickych operaci (divodem je pfredevSim horizontalni a
vertikalni extenze a materialové-kvalitni diverzifikace bojisté), které
kladou extrémni naroky na veleni i jednotlivého vojaka (Arquilla —
Ronfeldt, 2000: 37; Péchota, 1987a: 3; Sabol€ik — Fuchs, 2007: 20-21).

Vojenska empirie ke konfliktu v Somalsku pfistupuje jako
k prototypu budoucich peacemakingovych operaci a traktuje ho jako
excelentni material pro optimalizaci swarmingu. Dominantni zde byla
predevsim aplikace poCetné malych a kompaktnich specialnich jednotek
— pfislusnici U.S. Rangers a Delta Force, jejichz celkovy pocCet
nepfesahoval 120. Specialni jednotky vramci selektivni operace
realizovaly rychly vrtulnikovy vysadek, ktery se vSak v disledku sestfelu
dvou stroju (kombinace intervence stochastickych faktord a podcenéni
nepfritele) transformoval ve frenetickou bitvu trvajici 18 hodin. V dusledku
konsekventniho nasazeni ,lehkych jednotek® nebylo mozno ,vyprostovaci
skupinu“ vybavit téZkou bojovou technikou, kterou byly nuceny (diky
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nemoznosti nasazeni transportnich helikoptér) suplovat slabé vyzbrojené
a neadekvatné pancérované vozy typu HMMWYV, jejichz konvoj se stal
snadnym cilem pro somalskou guerillu vyzbrojenou modifikacemi AK-47 a
RPG (Edwards, 2000: 46-47).

Koordinace guerilly byla realizovana vysilackami, megafony,
radiem a pouzit byl i primitivni systém koufovych signall z hoficich
pneumatik. Americka komunikace byla naopak velmi limitovana, nebot
letecky prizkum nebyl schopen efektivniho a v€asného transferu
informaci do HMMWV. Somalské milice, které vedl ,génius“ Sharif
Hassen Guimale, provadély asymetrické utoky s cilem izolovat malé
skupiny americkych vojaku (charakteristicka byla pfedevsim baraz z RPG
a nemifena ,tribalni“ palba hypermaskulninniho charakteru). Pfistupoveé
cesty byly blokovany a na obkliCené pozice nepfitele milice podnikaly
linearni utoky v lidskych vinach. Toto ,bezohledné rojeni“ kombatantu i
civilistd/lidskych &titu pfedstavovalo svéraznou konvergenci autonomnich
klanovych struktur v boji proti spoleCnému nepfiteli. Vysledek této
konfrontace rovnéz odpovida logice asymetrickych operaci. Z vojenského
hlediska se (navzdory vSem pochybenim) jednalo o spektakularni uspéch
americkych sil, které ztratily pouhych 18 muzu, zabily 500 kombatantl a
1000 jich zranily. Ze strategického/politického hlediska se vSak jednalo o
uspéch swarmuijici guerilly, jehoz pfimym duUsledkem bylo stazeni
americkych sil ze Somalska, kde USA utrpély politicky neakceptovatelné
ztraty znacné prevysujici hodnotu lokalnich americkych zajmua (Edwards,
2000: 50-52; Edwards, 2003: 6-7; Murphy, 2006: 28-29, 70).

ZkuSenosti z boji v Ceensku rovnéz potvrzuji zakladni
predpoklady, Zze méstsky terén ve spojeni s implementaci dusledné
strukturovaného swarmingu muaze pfinést zajimavé vysledky a zpusobit
znacné (az neakceptovatelné) ztraty konvencni vojenské supervelmoci.
Cecensky odpor byl organizovan do formy vysoce mobilnich jednotek o
poCtu 10-15 muzl, ktefi se dale fragmentovali na flexibilni skupiny 3-4
Clennych bunék. Tyto entity pak nepozorované pronikaly smérem
k ruskym pozicim (orientovaly se dle akustickych manifestaci ruské
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techniky) a nasledné tyto pozice koordinované ostfelovaly systémy RPG-
7 a RPG-18. Palba byla vedena predevSim z vysSich pater betonovych
budov za paralelni spoluprace s odstfelovaci, ktefi pFedstavovali
vyznamny bojovy a psychologicky faktor, ktery amplifikoval aktivitu
CeCenskych utoCnych skupin. Ddulezitou ulohu sehrdlo i nelinearni
rozptyleni sil a nekonvencCni nasazeni konvencni techniky, coz Ize opét
percipovat jako naplnéni velmi starého postulatu, ktery formuloval jiz Lao-
c’. Jednalo se pfedevSim o inven¢ni vyuziti min a sofistikovanych IED se
,Swarmingovou“ a herné-simulacni tendenci ke kontinualni perfektibilité.
Tento zpusob boje kromé primarniho efektu (ztraty) na ruské strané
indukoval tlak na komplexni to€na uskupeni s nadprimérnym
zastoupenim Zenijnich sil (Lao-c’, 2011: 157; Sabol&ik — Fuchs, 2007: 61-
62; Shannon, 2008: 27, 33).

Aplikovana byla rovnéz decentralizovana koordinace autonomnich
subjektd béhem jejich fluidniho pohybu — a to se vS8emi pozitivnimi i
negativnimi externalitami. Hlavni nevyhodu predstavovala
nedisciplinovanost a absence jasné definované odpovédnosti za branéné
sektory. Exploatace radiové komunikace naopak bilingvnim Ce&enciim
umoznila pomérné snadnou akvizici ruskych dat a usnadnila i disruptivni
Sifeni dezinformaci a exploataci nepratelské infrastruktury, coz opét
akcentuje nekonvenéni guerillové-swarmingovy charakter CeCenského
aktéra. Ke komunikaci byly vyuzivany i civilni prostfedky — prfedevsim
mobilni telefony, které umoznily vysokou miru operacné-taktické
interkonektivity a praktickou implementaci retikularnich organizacnich
paradigmat. Komplexni akvizice a transfer informaci v kombinaci
s permanentné optimalizovanou organizaCni strukturou vytvofil i
podminky pro vyuziti momentu prekvapeni a pusobeni maximalnich Skod
s minimalnimi naklady (Galatik — Krasny — Zetocha, 2008: 22; Shannon,
2008: 28-31).

Moderni boj v méstském prostiedi pfinasi celou fadu kvalitativné
novych vyzev — vétSinou v podobé ambivalentnich aporickych paradoxa.
Jednou z nich je napfiklad pfirozena tendence urbanizovaného prostoru k
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fragmentaci dislokovanych jednotek. Technika intencionalni fragmentace,
kterou aplikoval jiz Napoleon v ramci traktovaného principu ,manoeuvre
sur les derrieres, ktery je teoretiky swarmingu interpretovan jako
elementarni opatfeni proti swarmingu. Zdanlivy rozpor se v tomto pfipadé
projevuje ve faktu, Ze disperze a tedy i jista forma akceptovatelné
fragmentace je v naopak defini¢ni podminkou swarmingu. Méstsky terén
rovnéz preferuje defenzivné-ofenzivni vedeni bojové Cinnosti v podobé
tzv. ,aktivni obrany“, ktera je percipovana jako nejperspektivnéjsi a
obecné optimalni zplsob pouziti (pocetné reglementovanych) sil. Tyto
sily v primarni fazi konfrontace pouziji dobfe strukturovanou kruhovou
obranu a nasledné provadéji sekundarni expanzivni vypady (protiutoky)
na nepratelské pozice, které jsou izolovany, obkliceny a nasledné niCeny
efektivni kombinaci mobilniho a statického boje (Alexander, 1996: 84;
Cujkov, 1988: 188-190).

Boj v urbanizovaném terénu rovnéz minimalizuje vliv technologickeé
prevahy, ktera je v tomto prostfedi Casto obtizné uplatnitelna, nebot’ stiety
se odehravaji v malych interiérech (poni¢enych) budov, v noci, na mnoha
vertikalnich urovnich (vicepatrové budovy a kanaliza¢ni systémy) a v
obecné chaotické nice S koncentraci civilniho
obyvatelstva/nonkombatantt. Tento faktor rovnéz  signifikantné
determinuje vojensky modus operandi a projevuje se zvySenym durazem
na nasazeni neletalnich zbrafovych systémi a celkové rezonuje
v kategorickém imperativu pozZadujicim ,filantropické“ vedeni boje. Dany
zpusob kontaktu s nepfitelem pak nemusi byt vzdy efektivni z vojenského
hlediska. Konflikty ve mésté dale kladou znacné naroky na dominantni
roli mobilni, vysoce koordinované a kvalitné informované péchoty, ktera je
nucena operovat za extrémnich psycho-kognitivnich podminek
asymetrického konfliktu (Galatik — Krasny — Zetocha, 2008: 235; SabolCik
— Fuchs, 2007: 112-113).

Vyznamné jsou faktory osamoceného a dispergovaného boje
jednotek a jednotlived, ktefi jsou nuceni se vyrovnavat s frikCnimi
stochastickymi intervencemi — v urbanizovaném prostoru je to pfedevsim
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extrémni akusticka zatéz, nebot zvuk boje je v méstském terénu 6x az
10x intenzivnéjSi nez ve volném prostoru. Diky zastavbé a sekundarnimu
znecisténi (sesun budov, pozary, dym a vraky) je vyznamné snizena i
viditelnost (moznost vizualni kontroly bojisté) a provadéni planovitého a
diferencovanéjsiho manévru. Tyto faktory sekundarné generuji mnozstvi
dalSich frik&nich ingerenci a v extrémnich pfipadech konfrontaci redukuji
na arbitrarni sled obtizné anticipovatelnych ,koridorovych® udalosti, ¢imz
verifikuji maximy formulované Clausewitzem i Moltkem (Clausewitz,
2008: 34; Péchota, 1987: 7)

Akcentovana je tak predevSim samostatnost a iniciativa sumy
Jaktickych génit“ v permanentnich nebo nahodilych stfetech, které jsou
zpravidla vedeny na malé vzdalenosti a to ze vSech tfi prostorovych
dimenzi. Specifickou kapitolou je pozadavek na vysokou psychickou
odolnost participujicich jedincd — zde se jedna o naroky na flexibilitu,
vysokou frustraéni toleranci, odolnost vu&i spankové a senzorické
deprivaci, absenci fobii, schopnost ,hypervigility“ a dikladné sebekontroly
v prostiedi trvalého ohrozeni a diskontinuity. Obdobné jako Ize swarming
chapat jako syntézu nejefektivnéjSich operacné-taktickych technik, tak Ize
boj ve mésté interpretovat jako spojeni vSech druhu boje a jeho forem —
oba tyto synkretické fenomény nasledné kladou specifické a komplexni
pozadavky na vojenskou organizaci (Holmes, 2007: 244-245; Sabol&ik —
Fuchs, 2007: 68).

Pfikladem nedavného pouziti swarmingu nestatnim aktérem jsou
teroristické utoky v Bombaji z roku 2008, pfi kterych byla paralyzovana
vétsina mésta, zabito minimalné 172 lidi a 308 osob bylo zran&no. Utoky
realizovala fragmentovana skupina vice jak 15 uto¢niku v intervalu od 25.
do 29. listopadu. Prostfednictvim automatickych stfelnych zbrani, granatl
a trhavin bylo podniknuto cca 11 koordinovanych utokd (komunikace
probihala prostfednictvim mobilnich telefon) na vyznamné koncentrace
civilnino obyvatelstva (hotely, kavarna, kino, nadrazi, nemocnice). Béhem
nasledného vysSetfovani bylo zjisténo, zZe utoky byly peclivé planovany
prostfednictvim aplikace Google Earth, jez byla vyuzita k izometrickému
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prizkumu cild a unikovych tras. Utoénici rovnéz vyuzili stimulaénich
(kokain) a psychotropnich (LSD) substanci, jez zabezpedcily kontinuitu
ofenzivnich aktivit po dobu az 50 hodin bez potfeby jidla a spanku
(McElroy, 2008; Bedi, 2008).

Na samotny zavér této kapitoly je korektni zminit i ,civilni“ potencial
postmoderniho organizacniho konceptu swarmingu v ramci koordinace
nevojenskych entit nestatnich aktérd, ktefi v postmodernim kontextu
vykazuji znacny vliv na politickou/strategickou dimenzi vojenskych aktivit.
Primarné se jedna o moznost synchronizace komplexnich aktivit subjektu
obCanské spolecnosti, NGOs, trznich subjektd atd. Zakladem této
aplikace je rozsahlé vyuziti komplementarity organizacniho pfistupu
swarmingu a modernich informacnich technologii, ktera umozhuje
koordinaci a optimalizaci aktivity v realném Case a vede k vygenerovani
tzv. ,chytrého davu®, kdy jsou pfirozené schopnosti ¢lent dané skupiny
amplifikovany vhodnou organizaci a aplikaci technologie, ktera zaroven
v Jungerové smyslu elegantné kompenzuje komparativné slabsi stranky
zucastnénych jednotlivel a celkové tak vede k augmentaci probabilistické
aktivistické niky (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 39; Clough, 2003: 2-3; Novak,
2008: 22-23).

3.6 Shrnuti

Tento segment prace (systematizovana historicko-vojenska empirie jako
analogie taktického korolaru socio-politické dimenze) stru¢né predstauvil
vyvoj swarmingu, jehoz zakladni aspekty Ize identifikovat jiz u
nomadskych entit (Skythd, Parthd, Avart, Hunl) — tedy v samotném
poCatku mobilniho vojenského paradigmatu. Traktovany modus operandi
byl nasledné integrovan vyznamnymi imperialnimi aktéry, ktefi
disponovali materialni zakladnou potfebnou ktomu, aby mohl byt
swarming realizovan i na mofi — pfikladem jsou bitva u Salamis a porazka
Spanélské Armady (Edwards, 2000: 11).

Za nejvyznamnéjsi premoderni pfiklad swarmingu byla oznaéena
mongolska bojova doktrina (mangudai), ktera jako prvni systematizovala
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vSechny defini¢ni prvky této koncepce. Mongolové operovali ve vzajemné
koordinovanych  semiautonomnich  skupinach, které realizovaly
konvergentni multivektorovy utok na cil. Mongolské armady rovnéz
disponovaly integrovanym priuzkumem a na svou dobu velmi efektivni
komunikacni siti. Vyznamny byl téz faktor technologickych externalit
v podobé funkéni kombinace kompozitniho luku a nenaro¢ného plemene
koné (Edwards, 2000: 28-32).

Toto mobilni paradigma bylo nasledné marginalizovano rozvojem
feudalni spoleCnosti a pfichodem technologii stfelného prachu.
Preferovana byla logika masovych armad a linearniho postupu. Koncept
swarmingu byl v pozemni praxi (re)implementovan az Napoleonem a
teoreticky kodifikovan inovativnimi koncepty pruské vojenské Skoly (v
ramci Auftragstaktik). Ztextu je rovnéz patrné, Ze implementace
swarmingu byla téméf vzdy vazana na kreativni prakticko-teoretické
inovatory a personalizovaného Clausewitzova ,vojenského génia“
(Spitamenés, Alexandr Veliky, Cingischén, Drake, Napoleon, Moltke,
Guderian, Giap atd.), ktery flexibilné aplikuje nekonvenéni postupy, bofi
atavistické normy a vytvari nové (Keegan, 1993: 204-217).

Fatalni nepochopeni vyznamu manévrového prvku vSak vyustilo
do traumatu prvni svétove valky a iniciovalo hore¢nou produkci mobilnich
doktrin v mezivale€ném obdobi. Nejuspésnéjsim ,swarmingovym®
konceptem se v dalSi svétové valce stala teorie Blitzkriegu. Vyznamné
uspéchy vSak zaznamenala i finska asymetricka taktika motti, integrovany
systém RAF, recyklovany systém udernych skupin (agresivni oscilace
mezi defenzivou a ofenzivou) a taktika némeckého ponorkového lodstva.
DalSi manifestace swarmingu lIze identifikovat ve valce v Koreji, ve
Vietnamu a v Afghanistanu, kde je swarming pouzit i nestatnimi aktéry —
guerillou a protestnim hnutim (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 37-38).

VSechny tyto konfrontace rovnéz demonstruji vyznam adekvatnich
zbranovych systému — pfedevSim vysokokadencénich samopalu, utoénych
a odstfelovacich pusek, granatl, protitankovych a protiletadlovych zbrani
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jednotlivce a IED. V obecné roviné je patrna (post)moderni tendence
k dominanci leteckého vedeni boje (AirLand Battle) a k nasazovani
kombinovanych sil s moznosti signifikantni projekce sily (pomoci
UAV/UAS a systému AWACS). V souCasné dobé se perspektivnim
terénem pro aplikaci swarmingu jevi urbanizovany prostor (problematika
MOUT), ktery rovnéz inhibuje faktor technologické pfevahy a indukuje
kvalitativné nové naroky na logistiku, prazkum/akvizici a transfer
informaci prostfednictvim elektronickych siti (Arquilla — Ronfeldt, 2000:
75; Moshfegh, 2003: 6-8).

V tomto prostfedi se nasledné odehravaji debaty o optimalnim
kompromisu mezi strategickou/operacné-taktickou mobilitou, obrannym
potencialem a palebnou silou (problematika FCS). Traktovan je i fenomén
infiltrace a exploatace infrastruktury nepfitele. Swarming je tak dnes
percipovan jako vhodna doktrina pro vedeni konfliktd nizké intenzity,
které favorizuji faktory samoorganizace, flexibility, decentralizovaného
veleni a asymetrickou schopnost pusobit maximalni efekt s minimalnimi
disponibilnimi zdroji. Tento ekonomizujici imperativ se tyka nejen statnich
aktéru (klasickych armad), ale i nestatnich entit (civilnich i vojenskych),
pro které se swarming stava perspektivnim postmodernim organizacnim
paradigmatem, jez akcentuje koordinovanou amorfni strukturu, absenci
tradiCni hierarchické stratifikace a striktné centralizovaného vedeni/veleni
(Arquilla — Ronfeldt, 2000: 45; Edwards, 2000: 84-85).

Dochazi tak k praktick-taktické (vojensko-civilni, autenticky realné)
verifikaci  pozitivnich  externalit silné scholastického konceptu
proponujiciho asymetrické prvky, flexibilitu, premanentni reflexi a
optimalizaci kolektivnich synchronizovanych aktivit. Siroce vyuZivany jsou
i metaforické aluze a specifické upotfebeni vtomto kontextu nalézaji i
herné-teoretické/simulacni prvky, o nichz bude pojednavat nasledujici
kapitola (Bonabeau, 2003: 19-20; Reynolds, 1987: 25).
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4 HERNE-SIMULACNI SEGMENT
4.1 Teoreticka cast

Tento segment prace bude na virtudlni’/herni simulaci vojenského
konfliktu nahlizet jako na specifickou konfrontaéni hyperrealitu mezi
definovanymi aktéry/hraci. V této virtualni realité probiha nejen pfiprava
(simulace) na vojensky stiet, ale videntické hyperrealité vétSina prvkl
skute¢ného (post)moderniho boje i probiha (Drulak, 2003: 156).

Signifikaci hry tato kapitola implicitné zaklada na dile E. Finka, ktery
hru chape jako autenticky vyraz vztahu Clovéka ke svétu, kde v tvar€im
aktu dochazi ktransgresi mechanicky deterministického svéta (Fink,
1993: 81). Rekurzivni relevanci projekce implikaci z virtualni dimenze do
Jreality pak zakladam na ontologickém skepticismu J. Baudrillarda, ktery
realitu i virtualitu interpretuje jako volné zaménitelné iluze a hru chape
jako transparentni iluzi symbolickou (Baudrillard, 2001: 98).

Cela herné-simulaéni nika vSak bude pro jednoduchost primarné
percipovana na zakladé nasledujicich elementarnich aspektl realistické
teorie mezinarodnich vztahu, ktera se jevi jako optimalni optika pro
percepci dané problematiky:

1. Princip striktniho mocenského redukcionismu, kdy je
problematika komplexnich procesi na urovni systému/herni niky
simplifikovana do koherentniho morgenthauovského obrazu mocenské
konfrontace. Elementarni motivaci participujici entity se v tomto kontextu
stava maximalizace sumy vlastni moci, ktera je percipovana jako
exkluzivni nedélitelny statek (Guzzini, 2004: 38-39; Drulak, 2003: 55).

2. Favorizace materialni dimenze moci, ktera je v pfipadé
nasledujicich herné-simulacnich modelt demonstrovana deterministickou
rekurzivni relaci mezi surovinovymi depozity (de facto ekonomickou
autarkii) a vojenskou silou, kdy akvizice surovinovych zdroji umoznuje
vystavu vétSich ozbrojenych sil, které nasledné provedou akvizici dalSich
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zdroju. Cilem hry je proto maximalné efektivni a principialné asymetricka
aplikace surovinového i vojenského potencidalu a dosazeni
hegemoniel/vitézstvi ve hfe v optimalnim Case pomoci implementace
vhodného heuristického algoritmu/strategie (Guzzini, 2004: 42; Farkas,
1998: 213).

Principidlnim mechanismem na urovni systému/hry v3ak neni
rovnovaha moci (ve smyslu pfiblizné symetrické distribuce zdroji a
vojenské sily), jez je linearni konsekvenci boje o moc a dynamickou
kategorii tendujici k homeostatické konfiguraci, stabilité systému a
prezervaci vSech jeho prvkl. Elementarnim prvkem je naopak absolutni
vysledek hry s nulovym soucltem — totalni vyhra nebo naopak prohra.
Smyslem hry je tedy finalni zni€eni protivnika. Organizované nasili ma
presto symetricky charakter a zachovava korelaci mezi cilem, ktery mize
vykazovat absolutni charakter, a prostfedkem/nastrojem. Tento
prostfedek ma proto rovnéz tendenci k neomezené ,terminalni“ eskalaci
(Guzzini, 2004: 42-52; Clausewitz, 2008: 536; Derrida, 2002: 55, 60).

3. Perzistence a univerzalita stavu nepfatelstvi a rivality mezi aktéry
definovaného systému/herniho prostfedi. Antagonismus je indukovan
anarchickou povahou strategické urovné - absenci hierarchického
principu s jasné definovanou sankéni autoritou. Valka/konfliktni scénar se
tak stava konstantou vzajemnych vztahd a kooperativni chovani ma
pouze temporalné-lokalni a Cisté pragmatické vyuziti. Vlastnim cilem
aktéra/hraCe je vzdy realizace partikularniho mocenského zajmu — mon
intérét jako analogie raison d'Etat (Bar$a — Cisaf, 2008: 64-66; Drulak,
2009: 174; Guzzini, 2004: 62).

4. Akcentace statni entity (mocensky strukturovaného teritorialniho
aktéra strvalou a rozmnozZitelnou populaci) jako nejvyznamnégjSiho
subjektu mezinarodnich vztah(. Jini aktéfi jsou vtomto pfipadé
interpretovani jako specifi¢ti pretendenti (nebo jiz existujici substituty)
statni entity, takze i ingerenéni stochasticka manifestace externich aktéru
je interpretovana v souladu s realistickym konceptualnim ramcem
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koncentrovanym na roli aktéra/hrace (Drulak, 2003: 55; BarSa — Cisafr,
2008: 65).

5. Percepce aktéra/hrace jako racionalniho subjektu, jehoz jednani
lze analyzovat a do jisté miry i anticipovat. Jako pfirozené je vnimano
maskovani realnych zajmu a krokd k nim sméfujicich. Jako vlastni cil je
predpokladana prolongace existence definované (hracem
reprezentované) struktury v ase a prostoru. Tento postulat zpétné
odkazuje Kk partikularnimu zajmu, jenz je realizovan jako idealni
ontologicka logika jednani vitalniho organismu (Drulak, 2009: 174,
Guzzini, 2004: 54).

Tyto realisticko-normativni parametry virtualnino systému budou
doplnény o elementarni postulaty na realizaci herné-teoretickych model
jako integralni soucasti teorie racionalni volby. Analyzované herni situace
odpovidaji stavu konfrontace racionalnich a bazalné informovanych
aktért (za pfitomnosti vale¢né frikce). Aktér/hra¢ si tak na zakladé fixni
preference (mocensko-teritorialni dominance a eradikace konkurenta
s minimalnimi naklady) voli subjektivné-optimalni strategie (systematické
a organizované postupy) Kkjejimu dosazeni. Herni udalosti jsou
hierarchicky strukturovany na zakladé jejich pfinosu a dané fazeni
preferenci vykazuje tranzitivni charakter. Herni mechanismus je
determinovan tendenci aktéri maximalizovat své benefity v dokonale
antagonistické hie s nulovym souctem a nulovou vzajemnou komunikaci
— respektive snahou o kompromis. Herné-simulaéni realita je proto
znacné dynamicka a rovnovazny bod hry nastava az s eradikaci/debelaci
konkurenCnich aktéru, kdy hra konéi bez moznosti iterace dané partie
(Drulak, 2003: 94-96; Manas, 1991: 25; Williams, 1966: 26, 246).

Vizualizace valky jako hry je pomé&rné starym modelem. Zminky Ize
najit jiz u Suna Tzu (asijské vojenské tradice obecné), ktery valku chape
jako existencialné velmi seridézni herni realitu. Rovnéz Clausewitz
tematizoval valku nasledovné: ,Chybi uz tedy jen nahoda, aby z valky
udeélala hru, a nahod je ve valce dost a dost.” Objektivni povaha vale¢né
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reality se dle Clausewitze méni v kalkul pravdépodobnosti a v herni
anticipaci vyvoje konfrontaniho procesu. Kromé racionalnich kvalit
(inteligence) ,valeCny génius‘/hraC musi manifestovat jeSt€ mnohem
obtiznéji kvantifikovatelné atributy — odvahu, divéru ve Stésti a schopnost
riskovat, které reverzné opét tenduji k nahodilosti (Sun, 2005: 15,
Clausewitz, 2008: 34-35; Jamamoto, 2004: 9; Greene, 2006: 73, 286-
287).

Ackoli je tedy interpretace valky jako hry relativné stara
(pravdépodobné ji pouzivali jiz starovéci Sumerové a Egyptané), ve
formalizované podobé se objevuje az u Suna Tzu (hra Wei Hai), poté se
manifestuje ve formé her typu go a Sach a ve skute€¢né systematizované
podobé se objevuje az v 18. a 19. stoleti. Tehdy bylo vojenské
modelovani vyuzivano pruskym generalnim Stabem pod velenim
inovativnino Helmutha von Moltke, ktery tzv. ,Kriegsspiel” fakticky
kodifikoval. Tato Stabni herni cviCeni umoznovala generovat mnoZzstvi
alternativnich planu a preventivnich pfiprav na celou Skalu eventualnich
scénaft plné v duchu Moltkeho maximy: ,Zadny plén neprezije prvni
kontakt s nepritelem.” Za pomoci simulacnich metod byly nasledné
extrapolovany inovativni herni/bojové varianty v€etné ,subjektivné-
umeéleckého® postulatu na taktického génia v podobé iniciativnich
autonomnich veliteld v poli (Galatik — Krasny — Zetocha, 2008: 69;
Leeson, 2012, Hughes, 1993: 124; Perla, 1990: 16-30).

Vlastni idea vojenské simulace a S$tabnich cvi€eni (jen s
minimalnimi obménami) pfetrvala dodnes. Postmoderni informacni
epocha se projevuje predevSim tendenci k virtualni vizualizaci boijisté
prostfednictvim Siroce signifikovanych a legitimizovanych TBS a RTS, ale
i fadou FPS simulatorq, které jsou v sou€asné dobé vyuzivany prakticky
kazdou (post)moderni armadou. Minimalné ozbrojené sily USA pak
vizualné modifikovany engine simulatori pouzivaji i jako integralni
soucast komplexniho bojového vycviku fadovych vojakl, kde se virtualni
segment komplementarné prostupuje s realnym (Reiss, 2009; Rubio,
2012; Hsu, 2010; Horrocks, 2002: 60).
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K testovani vojensko-teoretického paradigmatu swarmingu jsem si
zvolil strategicky herni simulator StarCraft z produkce studia Blizzard
Entertainment v Irvinu v Kalifornii, jehoz RTS (pfedevsim série StarCraft a
WarCraft) a MMORPG (série World of Warcraft) herni simulatory jsou
dnes jiz Siroce signifikovany v akademické sféfe a relativné casto
vyuzivany ke studiu dynamiky socialnich procesu. Engine hry StarCraft
pak byl vyuzit i k vytvofeni vojenského taktického iPadu, ktery formou
RTS vizualizuje dislokace vlastnich jednotek, umoznuje Iépe stanovovat
pozice nepfitele a tyto informace poté v realném Case distribuovat dalSim
jednotkam. Z didvodu mensi asové narocnosti a hardwarové zatéze jsem
zvolil identicky RTS simulator (prvni dil StarCraftu), ktery se od
souCasného druhého dilu obsahové a technicky fakticky nelii, avSak
disponuje signifikantné nizSimi naroky na pouzity hardware, jez jsem byl
nucen zohlednit pfi realizaci vlastnich experimentalnich simulaci a
ovéfovani dat (Funk, 2010; Rayner, 2012; Diaz, 2010; Battersby, 2010;
Anderson, 2010).

StarCraft (jako tradiéni RTS simulator) ve svém algoritmu obsahuje
mnozstvi deterministickych aspektl, které manifestné odkazuji k
vyznamnym vojensko-strategickym a politickym konceptum, a které pfimo
vychazi zrealistické teorie mezinarodnich vztahld a herné-teoretické
dimenze aplikované matematiky. V prvni fadé se jedna o ideu
Clausewitzovy frikce, ktera je v definovaném simulatoru pfitomna
v podobé linearniho determinismu prostfedi a v jeho pfimém vlivu na
hraCem provadéné aktivity, které jsou tak reglementovany fyzickym
prostfedim. DalSim prvkem frikce je i tzv. ,mlha valky“, ktera ma charakter
,stinu“ na mapé, ktery znemoznuje pozorovani sektort, na nichz nejsou
dislokovany hracovy jednotky/detektory. Vliv stochastickych elementt tak
hraje pomérné vyznamnou roli a klade znacné naroky na ,hra€ova génia“,
jenz je nucen se s plsobenim disruptivnich ingerenci vyrovnat a jejich vliv
logicky minimalizovat — pfipadné jejich existenci pfimo (linearni formou
bojové exploatace) nebo nepfimo (pfedevsim na urovni psycho-kognitivni
a moralni) vyuzit proti nepfiteli — bud v ,multiplayerové® kooperacné-
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konkurenéni formé ,zivého oponenta“ (spolu/protihrace) nebo v podobé
strategicky i takticky velmi pokrocilé umélé inteligence (Farkas, 1998: 3;
Edge, 2010; Clausewitz, 2008: 50).

Navzdory deterministickému charakteru herniho skriptu tak dany
simulator poskytuje znaCny prostor pro generovani relativné
,2autonomnich® a inovativnich forem jednani/strategii, které do daného
procesu vnasi hra¢ se svym specifickym systémem vojensko-
technologickych preferenci a kognitivné-taktickych stereotypu. Variabilita
moznych konfliktnich scénaru je proto v praxi omezena jen mnozstvim a
invenci aktéru, ktefi se na specifické herni ploSe (tzv. ,mapé&“) mohou
efektivné mocensky manifestovat (Farkas, 1998:. 212-213; Gebauer,
1995: 16-19).

Samotny StarCraft ve své zakladni varianté umoznuje herni
simulaci tfi fundamentalné odliSnych entit (tzv. ,ras®), které mohou byt
interpretovany jako tfi varianty aplikovaného swarmingu. Prvni z nich je
humanoidni rasa Terran, ktera fakticky odpovida technicky vyznamné
pokrocilému lidskému druhu s charakteristickou kombinaci masoveé sily a
infiltraCné-asymetrickych elementl. Hlavni silou Terrand je namorni
péchota, ktera vykazuje signifikantni paralely s ,mobilni péchotou”
traktovanou v dile Roberta A. Heinleina. Péchota tak disponuje silovym
pancifem (robotickym exoskeletem s balistickou ochranou) a moznosti
komplexni augmentace pomoci stimulaCnich substanci (smési
adrenalinu, endorfin a psychotropnich latek indukujicich stenické
agresivni stavy). DalSim specifickym rysem Terranl jsou energeticky
autonomni mobilni budovy s faktorem kritického posSkozeni (Heinlein,
2008: 22-23; McRobbie, 2006: 79-84; Blizzard, 1998: 34-36).

Specificka exploatace Heinleinova vyznamného popkulturniho
artefaktu se v daném simulatoru projevuje i ve formé druhého subjektu,
kterym je rasal/roj Zerg, kterd odpovida jiz traktovanému konceptu piné
organického aktéra strukturovaného do podoby klasického kolektivniho
superorganismu. Zerg je insektoidni parazitickou entitou symbolizujici
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,Cistotu esence” a sekundarné manipulujici/devastujici své okoli (fakticky
odpovida Heinleinovym Broukim). Pomoci selektivni asimilace
fylogeneticky diferencovanych entit (a eradikace ,bezcennych®
organismu) Zerg akumuluje relevantni genetické prvky a realizuje ideu
permanentni perfektibility a kontinualni eugenické adaptace. V tomto
sméru Zerg vykazuje znacné i paralely srasou Borg z prostiedi
StarTreku, se kterou sdili tendenci ke gradaci augmentaci — v pfipadé
Zergu se jedna o kumulativni genetické mutace (Heinlein, 2008: 139;
Hanley, 1997: 119-120; Tautz, 2009: 41).

Obdobé jako Borg je i Zerg organizovan do podoby ,individualné
nevédomych jednotlivcl®, ktefi jsou kontrolovani kolektivni strukturou —
tzv. ,Overmind“. Zerg tedy nedisponuje technologii stricto sensu, ale
kombinuje faktor profusni evoluce s absenci individuality a extrémni
agresivitou. Specifikem Zergu je velmi rychlda produkce jednotek
(schopnost nahrazovat ztraty bifurkacni prokreaci) a znacéné
centralizovana vyroba — topologicky fixovana na analogii ,lihné/ulu“.
Budovy Zergu jsou plné organické a (stejné jako vSechny souclasti
superorganismu) disponuji signifikantni mirou regenerace. Struktury
Zergu kolem sebe rovnéz generuji specificky povrch z biohmoty, ktery
predstavuje rojem sdilenou sitovou noosféru (kombinovanou
s energetickou infrastrukturou), na niz je mozné expandovat kolonii.
Kontrolu a fizeni nové populace nasledné provadi multifunkéni entita
zvana Overlord, kterd poskytuje populacni kapacitu, umoZznuje detekci
maskovanych nepratel a letecky transport vlastnich sil (Farkas, 1998: 26,
Blizzard, 1998: 51).

Tretim aktérem je spoleCenstvi oznaCované jako Protoss, které je
ve skuteCnosti metaforou technologicky vysoce pokrocCilé elitni
vale€nicko-heroické kultury, kterd rovnéz disponuje i tzv. ,psionickym
potencialem®, jez je komplementarné integrovan s prvkem profusni
robotizace a technologizace. Synkreticka baze Protossi umoziiuje
generovat vysoce efektivni (avSak surovinové extrémné narocné) bojové
jednotky, které disponuji energetickymi $tity a sdilenou psionickou
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matrici. Tato subtilni sit je centralizovana v tzv. ,pylonech®, jez danou
energii emituji do okoli a pIni tak funkci kliCové energetické infrastruktury.
Dusledna exploatace psionické matrice rovnéz umozniuje rychlou
vystavbu zakladny a za jistych okolnosti i fakticky instantni transport
jednotek (Barbara — Marcus, 2010: 317; Blizzard, 1998: 79).

4.2 Prakticka cast

Nyni bych pfistoupil k samotné virtualni simulaci a kontextualizaci herné-
simulaénich prvku, ktera bude provedena formou analytického rozboru
prakticky otestovanych audiovizualnich zaznamu z prdbéhu hernich
partii. Bude se jednat o ¢asové omezené herni udalosti s maximalni
délkou do 10 minut. Analyzovany tedy budou pfiklady relativnhé rychlych
her v podobé tzv. ,rushi“ kdy je hra zredukovana na taktiku rychlého
preventivniho utoku na oponentovu bazi, ktera vykazuje znacné paralely
s definiCnimi aspekty swarmingu a dynamikou preventivniho utoku (Gray,
2007: 13).

4 pool rush (Zerq)

Prvnim analyzovanym videem je zaznam uzivatele Hokkeli, ktery
zachycuje prubéh tzv. ,4 pool rushe®, ktery je realizovan profesionalnim
korejskym hraéem za Zerg. Uvod audiovizualniho zaznamu doklada
znacnou popularitu StarCraftu, ktera v Jizni Koreji davno prekrocCila ramec
,obskurni“ herni subkultury. Zminény operaéné-takticky postup 4 pool
rushe spociva v intenzivni téZbé& surovin pomoci 4 erarnich dront (civilni
jednotka urCena k tézbé surovin a stavbé budov) a v intencionalnim
ignorovani dalSi hospodafiské a civilni vystavby. Overlord (jednotka
s populacni a pruzkumnou funkci) je ihned po zahajeni hry vylenén na
prizkum — na lokalizaci nepfatelské baze (zde na konci diagonalni
topologie) a akvizici nezbytnych informaci ve formé identifikace rasy a
primarni alokace zdroju (faktor esencialni pro anticipaci oponentem
zvolené strategie) v ramci dichotomie rush/expansion (Hokkeli, 2006).
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V pfipadé rushujiciho/swarmujiciho hrace (zZluta barva) tak rychle
dochazi k akumulaci kritického mnozstvi minerall, jeZz je nezbytné
k vybudovani vojenského zafizeni, které je oznaCovano jako tzv.
,Spawning pool“. Vybudovanim ,poolu“ dochazi k ireverzibilni ztraté 1
tézebniho drona. Jesté pred jeho dostavenim je proto v hlavni struktufe
vyroben nahradni Ctvrty drone, ktery je ihned pfevelen na prizkumné
funkce (kopiruje trajektorii pohybu overlorda a sméfuje do nepratelské
baze), vtézbé surovin tedy na strané ,swarmera® (nekonvencné
postupujiciho hrace) pokracuji pouze 3 z puvodnich 4 drond - &imz
dochazi k faktické paralyze ekonomické funkce zaklady prostfednictvim
témér totalni militarizace kolonie (Hokkeli, 2006).

Bezprostfedné po vybudovani poolu hra€¢ sméfuje veskeré
disponibilni zdroje do vojenské produkce a iniciuje progresivni vyrobu
zerglingh  (zakladnich  bojovych jednotek Zergu), jejichz vyvoj
z prekurzivnich larev ma charakter bifurkace. Ze 3 larev, jez ma v dany
okamzik hra¢ k dispozici, je tak vyprodukovano 6 zerglingu, ktefi se ihned
po svém vylihnuti pohybuji ve sméru baze oponenta, ktery utok v raném
stadiu neoCekava, produkci i vystavu koncipuje do delSich Casovych
intervald (metodicky rozvoj surovinové zakladny v ramci strategie tzv.
,expansion“) a nedisponuje proto vtéto fazi funkénimi vojenskymi
strukturami — tedy ani adekvatni obranou primarni zakladny (Hokkeli,
2006).

Konvenéné postupujici hra€¢ (modra barva) mezitim svou
infrastrukturu rozsSifuje o téZbu plynu (mineralni depozit v jeho zakladné
tézi jiz 8 dronu) a rovnéz zahajuje stavbu prvniho vojenského zafizeni.
Nasledné svym prizkumnym overlordem objevuje probihajici rush a
reaguje proto vyclenénim 4 civilnich drond, jejichz ukolem je zpomalit
dynamiku swarmera a poskytnout C€as pro vybudovani vlastnich
obrannych kapacit. Swarmer vSak mezitim pronikl do oponentovy
zakladny, infiltroval noetickou matrici Zergu a zahajil na nepfatelském
teritoriu stavbu vlastni ofenzivni struktury — tzv. ,sunken colony®, ¢imz
provedl komplementarni ,sunken rush®. Na tuto budovu poté utoCi zbytek
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dront modrého hrace, ¢imz i jeho zakladna ztraci schopnost generovat
surovinovy potencial (Hokkeli, 2006; Solarxis, 2011a).

Rushujici skupina 6 zerglingl v zakladné nepfitele brani (pulzni
regres k defenzivé) vystavbu vlastni ofenzivni struktury a nici utoCici
drony, ¢&imzZz sekundarné likviduje i téZebni/ekonomicky potencial
nepfitele. Modry hra¢ zahajuje produkci vlastnich 6 zerglingu a paralelné
buduje defenzivni strukturu, kterou v3ak swarmer nii svymi zerglingy.
Modry v této fazi ztraci vSechny drony a pfichod jeho zerglingu jiz
nepfedstavuje hrozbu, nebot Zluty hra¢ dokoncil vystavbu defenzivni
struktury (zde nekonvenéné vyuzita jako subverzivné-ofenzivni noxa),
fakticky ovladl zakladnu oponenta a zvitézil (Hokkeli, 2006).

Tento rush pomoci 6 zerglingt, ktery je mozné realizovat v
modifikacich 4-8 pool (Cislovka uvadi pocet drond, ktery je vyroben pfed
zahajenim produkce zerglingl), pfedstavuje pomérné dobrou metaforu
swarmingu a asymetrickych pfistupd obecné. Klicovym prvkem je
rychlost, akvizice informaci (pfedevSim v podobé lokalizace pozic
nepfitele a jeho zakladni strategie) a vedeni nekompromisnich uderu proti
jeho infrastruktufe, ¢imz je vykompenzovan vilastni ekonomicky deficit
swarmera. PuUvodné konvenéné postupujici hra¢ je tak vtazen do
kvalitativné velmi odliSné hry. Boj je pfeveden na jeho uzemi se vSemi
pozitivnimi  (zkraceni logistickych linii) i negativnimi (signifikantni
amortizace zaklady a utlum/uplné zastaveni hospodaiské produkce)
externalitami.

Fakticky jedinym zplUsobem, jak se danému utoku ubranit je
bezskrupulézni exploatace civilnich dront jako vojenské jednotky pro
vedeni defenzivniho boje. Droni mohou byt vyuziti jako ,lidské Stity“ a
kryt nepoCetné bojové jednotky béhem obrany zakladny — napfiklad
formou blokovani tzv. ,Skrticich bod(“ a pfistupovych cest ke kliCovym
strukturam. Oscilace drond mezi ,defaultni civilni funkci a jejich
(para)vojenskym (zne)uzitim je rovnéz idealnim zplsobem, jak uchovat
ekonomickou funkci branéné zakladny a predejit tak jejimu kritickému



73

oslabeni a hospodarské dezintegraci, jez je hlavnim cilem kazdého rushe
(Billotlog, 2009).

Muta(lisk) rush (Zerg)

DalSim pfikladem rushe za Zerg je tzv. ,muta rush®, ktery je zaloZen na
rychlém vyprodukovani tzv. ,mutaliskd®, ktefi jsou zakladnimi vzdusnymi
jednotkami Zergu. Mutalisk je charakterizovan relativné nizkou pofizovaci
cenou, znacnou mobilitou, potencialem utoCit na pozemni i vzdusné cile a
schopnosti pusobit ploSna poskozeni pomoci kumulativnich utokd.
Synergie téchto faktord zné&j vkombinaci s moznosti pohybu ve
vzduSném prostoru (tedy nejen nad pevninou, ale nad celym Uzemim
mapy) Cc&ini idealniho swarmera. Specifickym narokem na Uspésné
provedeni ,muta rushe” je tzv. ,micro(management)”, ktery je indikatorem
kvality veleni dané struktufe a prakticky odpovida mnozstvi efektivnich
akci, jez je hraC s danou vojenskou jednotkou schopen realizovat za
specifikovany €asovy interval — zpravidla za 1 minutu (Farkas, 1998: 39-
40; Solarxis, 2011b).

Muta rush ve hfe StarCraft i StarCraft2 spociva v intenzivni
exploataci dostupnych surovin — v masivni t€Zbé& minerall a obou lozZisek
plynu, ktera jsou dostupna pfimo v zakladné kazdého hraCe. Zerg
(Cerveny hrac) proto produkuje maximalni mnozstvi téZebnich dronl a
stavbu poolu zahajuje relativné pozdé. Oponent hrajici za rasu Terran
(modry) voli klasicky pfistup budovani signifikantni ekonomické zakladny
a blokovani pozemniho vstupu do své baze (tzv. ,8krticiho bodu“) pomoci
vojenské infrastruktury. Zerg mezitim zahajuje vystavbu sekundarni
téZzebni zaklady a realizuje nadprodukci populaénich kapacit ve formé 3
overlordl (Lazy8s, 2010).

Sekundarni (vyhradné téZebni) baze Zergu bez vojenské
infrastruktury je nasledné odkryta prizkumem modrého hrace, ktery ji (jak
vyplyva z probihajiciho chatu) mylné interpretuje jako hlavni zakladnu
oponenta, jehoz realny potencial tak zacdina dramaticky podcerovat.
Modry hrac, ktery je ujistén svou naprostou pfevahou, prakticky rezignuje
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na dalSi vystavbu zakladny a orientuje se na generovani zdroju. Zerg
mezitim buduje tfeti tézebni zakladnu, ¢imz ziskava naprostou
surovinovou pfevahu, a dokonCuje vystavbu infrastruktury nezbytné
k masivni produkci mutaliski. Zerg nasledné velmi rychle vyrabi cca 20
mutaliskl a ziskava tak i pfevahu vojenskou (Lazy8s, 2010).

Mutalisky poté hra€ za Zerg nelinearné presouva podél okraje herni
plochy (patra po sekundarnich bazich a silach oponenta). Tyto
neexistujici baze nenachazi a nelinearné tedy utoCi na primarni zakladnu
modrého hrace. Zerg béhem jedné minuty kompletné ni€i zakladnu hrace
za Terran. Destrukce oponenta je realizovana v nasledujici posloupnosti
priorit: té&Zebni droni (eliminace hospodarského potencialu), velici
centrum (vitalni organizacni a produkéni struktura nepfitele), vojenska
vyrobni infrastruktura a samotna vojenska technika a ziva sila se tak
stava teréem utoku prakticky v poslednim ,purifikaénim® stadiu bojd, kde
jednotky (zde v podobé armady mutaliskt) ziskavaji ,autonomii loviciho
predatora“ — coz je symptomaticky prvek charakterizujici metodiku rushe i
swarmingu (Lazy8s, 2010).

Znacny utoCny potencial mutaliski a jejich kumulativniho utoku
demonstruje i dalSi audiovizualni dokumentace korejského turnaje ve
StarCraftu. Hrac za Zerg (Zluty) je diky permanentni optimalizaci svych sil
v podobé frenetického micromanagementu schopen ni€it mnohem vétsi
armady nepfitele (Cerveny hra€ za Terran). Zerg realizuje permanentni
manévr, lateralni udery, obkliCovaci operace a niCeni tzv. ,targets of
opportunity® ve sméru pohybu amorfni a pulsujici formace mutalisk(.
Vysledkem této aktivity je znacné poSkozeni infrastruktury oponenta,
dochazi k manévrovému vyuziti celé plochy mapy a predevSim
k signifikaci jeji periferie, coz je esencialni prvek japonské deskové hry go
(antagonismus hierarchického Sachu signifikujiciho stfed hraci plochy),
ktery v ramci postmodernich vojenskych konceptl akcentuji J. Arquilla a
D. Ronfeldt (Solarxis, 2011b; Arquilla — Ronfeldt, 1996: 105).



75

Primarné je opét ni€en nepfratelsky hospodarsky potencial (droni) a
v pfipadé utoku na vojensky personal jsou selektivné likvidovany
multifunkéni jednotky — pfedevSim medici jako prostfedek prolongace
zivotnosti  organickych vojenskych jednotek. Nasledny protiutok
Cerveného hraCe na zakladnu Zergu je zniCen koordinovanou
konvergentni operaci rychlych pozemnich (zerglingl) a vzdusnych
(mutaliskd) jednotek. Tim je naprosto neutralizovan hospodaFsky i
vojensky potencial Cerveného aktéra a hra konCi spektakularnim
vitézstvim Zergu (Farkas, 1998: 26-27, 39; Solarxis, 2011b).

Velmi  plsobivou demonstraci  multiplikacniho  potencialu
micromanagementu je estetizovana mobilita skupiny 12 mutalisk na
videu od uzivatele Mellodroita. Hra¢ zde realizuje manévry o hodnoté
v Fadech tisici APM, diky kterym beze ztrat eliminuje skupinu 5 archonu
— extréemné efektivnich bojovych jednotek rasy Protoss, které se
vyznacuji velkou uto€nou silou a odolnosti. Zerg provadi elegantni
pulzovani vlastnich sil, které dynamicky osciluji okolo nepfitele a
odpoutavaji jeho pozornost od vlastnich poskozenych jednotek, které tak
nejsou dale vystaveny nepfatelské palbé a mohou se regenerovat.
Doplnéni vizualniho zaznamu o zvukovou stopu Chopinova koncertu pro
klavir No.2 nasledné narativné odkazuje k metafofe asymetrického boje
jako rytmizované kontrektace v podobé menuetu (Mellodroit, 2009;
Guevara, 1961: 18).

Zealot rush (Protoss)

DalSim analyzovanym materidlem je audiovizualni zdznam uzivatele
HowToStarcraft, ktery zachycuje standardni prabéh tzv. ,zealot rushe® za
rasu Protoss. Tento operacné-takticky postup (napliujici i kritéria
strategické dimenze) spocCiva vrychlém vybudovani limitovanych
ekonomickych kapacit, jez jsou zaloZeny na intenzivni t&Zbé& mineralt —
tedy pouze jedné suroviny. Komplementarné je vytvarena i demograficka
(civilni/tézebni)  infrastruktura, ktera je budovana s peclivé
optimalizovanou kontinuitou. Nasledné je iniciovana stavba dvou
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vojenskych zafizeni (tzv. ,gateway®), ktera je realizovana paralelné
s redundantni (nad)produkci téZebnich dronu, ktefi jsou vyuzivani i na
prizkumné funkce — pFedevSim na lokalizaci zakladny oponenta
(HowToStarcraft, 2010).

Ihned po dokonCeni obou budov typu ,gateway” je zahajena
kontinualni produkce tzv. ,zealotd“, ktefi jsou zakladni vojenskou
jednotkou rasy Protoss. Zealot je surovinové extrémné naro¢nou entitou —
jeho pofizovaci cena dosahuje dvojnasobku hodnoty vojaka rasy Terran a
dokonce d¢tyfnasobku hodnoty zerglinga rasy Zerg. Zealot vS8ak ma
rovnéz 3-4x vétsi uto€nou silu a podstatné vétsi mnozstvi HP (ekvivalent
indexu pasivni obrany), které garantuje delSi Zivotnost jednotky na bojisti,
prolongaci jeji utoCné aktivity a tedy i udéleni vyssi hodnoty poskozeni za
jednotku ¢asu (Farkas, 1998: 46-47; HowToStarcraft, 2010).

Po vybudovani 5 zealotl hra€ za Protoss (hnédy) zahajuje utok na
primarni zakladnu oponenta (rasa Terran, modry). Zealoti realizuji
penetracni uder, pronikaji obrannym perimetrem modrého a rozvijeji
aktivity v nepratelském tylu, kde ni€i téZebni infrastrukturu (ekonomicky
potencial) a velici centrum. Tento utok nasledné pfichazi o dynamiku a je
fakticky zastaven v okamziku, kdy modry hra¢ opusti perimetr a zacina
branit tylové struktury. Utok zealotl nicméné zpusobil zavazné $kody a
fakticky paralyzoval hospodarskou funkci zakladny. Modry je nasledné
definitivné porazen/donucen ke kapitulaci druhym sledem zealot(
(HowToStarcraft, 2010).

Dark templar rush (Protoss)

Nyni bych se zaméfil na alternativni techniku rushe rasy Protoss. Jedna
se o tzv. ,dark templar rush®, ktery spociva v rychlé akvizici a v efektivnim
pouziti exkluzivni technologie (inovace obecné), proti které nepfitel zatim
nedisponuje obranou. Dark templar rush je zahajen klasickou vystavbou
hospodarského a demografického potencialu. Kromé& minerall je vSak
téZen i plyn, coz klade specifické naroky na hrace — primarné na jeho
schopnost tzv. ,macromanagementu® (zajisténi plynulého chodu zakladny
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pomoci stavby budov, vyzkumu technologii, teritorialni expanze a vyroby
jednotek). Jsou vybudovana 2-3 vojenska zafizeni typu Gateway a
nezbytna infrastruktura, jez je realizovana v tomto pofadi vzajemné
determinovanych budov: ,Cybernetics Core“ — ,Citadel of Adun® —
,remplar Archives® (SargasTribe, 2006).

Bezprostfedné poté je zahdjena intenzivni produkce (surovinové
opét znacné narocnych) bojovych jednotek typu ,dark templar®, ktefi
ihned atoli na pozice nepritele, jez byly pfedtim odkryty prizkumnou
aktivitou redundantnich téZebnich dronl. Dark templar je permanentné
maskovanou jednotkou, na jejiz odkryti je tfeba specialnich detektoru.
V kombinaci s extrémné vysokou uto€nou silou (schopnost instantné
zabit drona) se jedna o idealniho infiltraéniho rushera/swarmera, ktery je
schopen i vmalych poctech velmi rychle (pomoci invazivni
disrupce/destrukce civilni i vojenské infrastruktury) paralyzovat
nepratelskou zakladnu jako funkéni celek (Barbara — Marcus, 2010: 319,
331).

Oponent (rasa Terran, Cerveny), ktery dosud nerozvinul schopnost
mobilni ani stacionarni detekce maskovanych jednotek, je timto rushem
zcela ochromen. Hra€ za Protoss (modry) fragmentuje své sily a méni
svou armadu na sumu autonomnich entit, které vlastni lokalni iniciativou
pusobi masivni Skody na arbitrarnich nepfatelskych strukturach. Tento
,dark templar rush® je nasledné podpofen sekundarnim utokem
konvenénich jednotek (zealotl) a oponentova baze je tak béhem cca 2
minut boju eradikovana a utocici Protoss spektakularné vitézi, aniz by
utrpél jakékoli ztraty (SargasTribe, 2006).

Cannon rush (Protoss)

Poslednim typem analyzovaného rushe za rasu Protoss je tzv. ,cannon
rush®. Tento typ rushe je hraCem (hnéda barva) realizovan z klasického
herniho zahajeni, kdy hrac¢ vyrabi drony a té€zi pouze mineraly. 8. drone
iniciuje stavbu populacniho a energetického pylonu, 9. drone stavi
technologickou budovu (tzv. ,forge“) a pohybuje se smérem k nepratelské
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zakladné. Zde se drone pomoci iniciace stavby dvou pylonl zablokuje na
periferii mineralniho depozitu. Po dobudovani pylontd drone ihned
zahajuje stavbu fotonového déla (MuseStarK04, 2009).

Fotonové délo je obecné povaZzovano za nejvykonnéjsi defenzivni
strukturu ve StarCraftu. Délo disponuje signifikantnim dostfelem, zna¢nou
uto€nou silou, schopnosti uto€it na pozemni i vzdusné cile a detekovat
maskované jednotky. Nevyhodou déla je jeho nizky pocet HP (cca
polovina hodnoty HP stacionarnich obrannych zafizeni Zergu a Terran()
a jeho energeticka dependence na psionické matrici, ktera je generovana
infrastrukturnimi pylony (Farkas, 1998: 53, 233; Blizzard, 1998: 88).

Bezprostfedné po dostaveni fotonového déla dochazi k exhibici
celého téZzebniho sektoru oponenta (zelena), ktery se i s jeho velicim
centrem ocita pod palbou. Zeleny hra¢ je donucen opustit svou hlavni
zakladnu, pfichazi o moznost téZby a ztraci vétSinu své infrastruktury.
Timto infaustnim stavem hra kon¢i vitézstvim asertivnhiho hnédého hrade,
ktery (navzdory infiltraci primarni baze nepfitele a riskantnim manévrim)

viiwv s

MM rush (Terran)

DalSim  analyzovanym  audiovizualnim  materidlem je  video
zaznamenavajici prubéh tzv. ,MM rushe“ za rasu Terran. MM rush
spociva v optimalizované téZzb& mineralu i plynu, ve vybudovani mohutné
vojenské infrastruktury (3-4 kasarna) a v paralelnim rozvoji technologie
pro pozemni sily — pfedevsim se jedna o vyzkum detekce maskovanych
jednotek a pouziti stimulaénich drog (smés adrenalinu, endorfini a
psychotropni latky indukujici agresi). Organiza¢né je MM rush zalozen na
komplementarni kombinaci dvou typl bojovych jednotek — vojakud/Marines
a medikd/Medics v poméru cca 3:1 (ArchDeluxel1983, 2009; Blizzard,
1998: 36).

Bezprostfedné pred zaCatkem bojové akce jsou vojaci intoxikovani
stimulanty (disponuji rychlejSimi reflexy a jsou schopni agresivnéjsiho
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postupu) a negativni efekty (tremor, paranoia a halucinace) jsou
kompenzovany skupinou medikl. Tito chemicky augmentovani vojaci nici
defenzivni struktury oponenta (Zerg, hnéda) a podnikaji penetracni uder
k téZebnimu sektoru. Zde se vojaci fragmentuji a autonomné likviduji
téZebni (ekonomicky potencial) a velici struktury nepfitele. V druhém
sledu pak ni¢i celou oponentovu bazi, €imz utoCici aktér vitézi
(ArchDeluxe1983, 2009; Only79220, 2007; Barbara — Marcus, 2010:
292).

Ve spravném provedeni je MM rush prakticky neporazitelnym a
znacné verzatilnim operacné-taktickym postupem. Metodika MM rushe
byla podrobné rozpracovana korejskym hraCem s prezdivkou Boxer.
Tento hrac je schopen diky vysoce strukturovanému micromanagementu
a realizaci zakladnich aspektd swarmingu rychle porazet mnohem vétsi
sily. Peclivou koordinaci s prizkumem a detektory Boxer podnika
operace v hlubokém tylu, vyhyba se ztratam a pomoci cyklické aplikace
stimulantl multiplikuje svlj uderny potencial, ktery je prolongovan stalou
pritomnosti signifikantniho po¢tu medikt (Dt408sc02: 2006).

KliCova se zde jevi pfedevSim permanentni mobilita sil, vyhybani
se nevyhodnym konfrontacim, pfedstirani Ustupovych manévrq,
fragmentace sil, pfesun tézisté boju na nepratelské teritorium, profusni
manévr na periferii nepratelského perimetru, udery na nechranéna mista,
cyklicka infiltrace, bezskrupulézni atoky na infrastrukturu a leitmotiv
malych kompaktnich armad s vysoce elaborovanym individualnim
velenim a ddrazem na maximalni schopnost disrupce a destrukce
(Raithed, 2007).

Bunker/Barracks rush (Terran)

Provedeni tzv. ,bunker rushe® za rasu Terran opét spocCiva v intenzivni
exploataci mineralniho depozitu a brzké vyrobé vojakd. Primarné jsou
rusherem (Zluty hrac) uvolnéni dva téZebni/stavebni droni a pfesunuti do
blizkosti nepratelské zakladny (rasa Zerg, Seda barva). Zde zahajuji
vystavbu dvou tzv. ,proxy kasaren“, ze kterych je nasledné (v
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bezprostfedni blizkosti nepratelské baze) zahdjena produkce vilastnich
vojakd. Droni poté ve sméru expanze Zergu (u sekundarniho loziska
mineral() stavi obranny bunkr, &imz blokuji extenzi surovinové zakladny i
moznost manévru oponenta (SiaBBo, 2008).

Zerg je proto donucen na bunkr zauto it ,,optimalnim® zpisobem —
kombinovanymi silami dronl a zerglingu, jejichz dynamika je zaloZena na
kryti vojenskych jednotek civilnimi subjekty. Obranny potencial bunkru
Zlutého hrace je nicméné rovnéz navySen aktivitou jeho dronu, ktefi
kromé zakladni funkce ,zivého §titu“ mohou bunkr pfimo v boji opravovat
a signifikantné tak prolongovat jeho Zivotnost. Tento prvek se ukazuje
jako kliCovy, utoc€ici Zerg (paradox situace: Zerg utoci ve vlastnim teritoriu
a Terran se naopak brani ve stacionarni struktufe uvnitf nepratelské
baze) pfichazi o vSechny své jednotky a kapituluje (SiaBBo, 2008).

Prvky ,proxy rushe® je rovnéz mozné prostorové rozvést a obkli€it
nepfitele vlastni vojenskou infrastrukturou. Pomoci komplementarniho
blokovani tézby plynu Ize paralyzovat jeho vojensko-technologicky rozvoj
a nasledné podniknout konvergentni utok z ,proxy“ jako prostorove
projekce vyrobniho/uto€ného potencialu. KliCcovym prvkem se zde jevi
spoluprace s vlastnimi drony, dil¢i aplikace prvki ,bunker rushe® a
disledny micromanagement v8ech participujicich jednotek formou
verifikace profusni mobility, disperze sil a konvergentnich operaci
(ReligionStarcraft, 2009).

Modifikaci tohoto utoku je tzv. ,barracks rush®, kdy se v blizkosti
oponentovy zakladny postavi 2 proxy kasarna a ty se nasledné letecky
transportuji (mobilni zakladny jsou specifikem rasy Terran) na periferii
nepratelské baze (nebo pfimo do ni), kde je zahajena produkce
vojenskych jednotek a proveden rychly a konkurentem neanticipovany
utok na zakladni infrastrukturu, ¢imz dochazi k naruSeni elementarni
koheze oponentovy zakladny. Tento scénaf je pomérné narativhim
odkazem na ,soucCasné“ armadni experimenty s mobilnimi vojenskymi
zakladnami (MOB), které mohou pfesouvany paralelné s postupem
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ozbrojenych sil, kterym budou poskytovat logistickou podporu
(StarCraftNoobTrainer, 2009; NIST, 1998: 4).

Air rush (Terran)

Poslednim analyzovanym druhem rushe je tzv. ,air rush® za rasu Terran,
ktery spociva v rychlém vybudovani vzdusné prevahy (stavba 2 letist a
masivni produkce stihacich bombardérd typu ,wraith“) a v nasledném
napadani logistickych linii nepfitele a jeho zakladen (primarnim cilem by
mél opét byt ekonomicky potencial). Tento postup je realizovan
v kombinaci s paralelni vystavou a naslednym utlumem jinych vojensko-
technologickych sektorll (za u€elem klamani nepfitele) a s pfedstiranim
jinych  strategickych koncepci, které jsou exhibovany nepfiteli
(NukeTheStars, 2010).

Oponent (rasa Terran, Zluty) se mezitim orientuje na vyrobu
rychlych mechanizovanych sil koncipovanych na rychlé priniky obrannym
perimetrem oponenta, napadani jeho infrastruktury a zaminovani
zakladny a terénu obecné. Tento fenomén pozemnich a namofnich min
(obstrukéni prvek signifikantné reglementujici manévr a pohyb danou
nikou) je teoretiky swarmingu c¢asto akcentovan jako vyznamny
,2antiswarmingovy“ faktor. V kontextu StarCraftu jsou miny extrémné
ucinné v konfrontaci se superorganismem Zergu. Proti rase Protoss
naopak nabyva vyznamu dalSi ,nekonvenéni“ asymetricky faktor
v podobé EMP, ktery je rovnéz mozné percipovat jako primarné
disruptivni  intervenci limitujici transfer informaci (a v pfipadé
elektronickych  segmentd  techniky) i pohyb/manévr oponenta
(NukeTheStars, 2010).

4.3 Shrnuti

Tento segment predstavil herné-simulacni (operacni) dimenzi konceptu
swarmingu, ktera byla pojata v kontextu dlouhé tradice vojenskych
hernich modell. Za zakladni prizma pro nahlizeni téchto simulaci byl
zvolen realisticky pfistup, ktery na problematiku nahlizi z pozice striktniho
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mocenského redukcionismu. Moc (pfedevsim jeji materialni dimenze) je
chapana jako nedélitelny statek, o ktery se vede permanentni
konfrontace, ktera ma charakter hry s nulovym soucCtem a koncCi
absolutnim ziskem nebo prohrou pfislusné mocensky strukturované a
racionalné uvazujici teritorialni entity (Drulak, 2003: 55).

Vedle téchto racionalistickych faktord je akcentovan i vyznam
obtizné kvantifikovatelnych a fakticky neanticipovatelnych kategorii
Clausewitzovy frikce, intervence celého spektra stochastickych faktorl a
interakce s nepfitelem/protinraCem. Tyto faktory jsou v oblasti praxe
kompenzovany (rovnéz nekvantifikovatelnou) invenci Vvitalistického
,génia‘/hraCe, ktery aplikuje inovativni heuristické postupy/strategie
(Clausewitz, 2008: 34-35).

K praktické simulaci byl zvolen Siroce signifikovany herni RTS
software StarCraft, ktery obsahuje vyznamné linearné-deterministické
prvky, ale zaroven umozfiuje realizaci fakticky neomezeného mnozstvi
hernich scénafru a implementaci inovativnich forem jednani. Simulace je
realizovana prostfednictvim specifické exploatace tfi herné-metaforickych
kategorii/ras. Rasa Terran odpovida sou€asné technologii a organizaci
lidského druhu. Entita Zerg predstavuje metaforu insektoidniho
superorganismu jako kolektivni organické entity schopné zaplavit
rozsahla teritoria mnozstvim ,postradatelnych jednotek“. Rasa Protoss
symbolizuje technologicky extrémné pokroCilou valeCnickou kulturu
orientovanou na surovinové naro¢nou produkci elitnich bojovnikl
(Farkas, 1998: 26; Blizzard, 1998: 51, 79).

Ve vlastnich simulacich (respektive v analyzach jejich
audiovizualnich zaznamu) bylo prakticky demonstrovano paradigma
swarmingu, které je v herni subkultufre traktovano jako tzv. ,rush®. Rush je
vzdy definovan velkym mnozstvim participujicich jednotek, které ve
specifickém stadiu realizuji rychly konvergentni utok a za linii pralomu
nepratelského perimetru nabyvaji (semi)autonomie. Extrémni diraz je
kladen na akvizici informaci a na ,totalni prizkum®, kterého se Casto
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ucastni i promptné mobilizované civilni entity. Rush se permanentnim
manévrem cilené vyhyba nevyhodnym konfrontacim (uderdm na
koncentrace nepratelskych sil) a naopak multivektorové utoCi na kliCovou
infrastrukturu a velici centra. Zde je pak zduraznén prvek subverzivni
infiltrace a preference disrupce nad destrukci, kterd kompenzuje
ekonomicky deficit utoénika paralyzaci nepratelské baze (Arquilla —
Ronfeldt, 2000: 45).

Virtualni material (dle Baudrillarda naprosto srovnatelny s realnou
vojenskou empirii) rovnéz verifikuje soufasné vojenské tendence
k nasazeni komplexnich sil, k dominanci leteckého vedeni boje a
k realizaci permanentni mobility udernych uskupeni i jejich logistickeého
zabezpeceni, které dfive vykazovalo stacionarni/koridorovy charakter.
Provedené herni simulace vSak téZ poukazuji na fadu ,neetickych®
aspektd postmoderniho konfliktu, kde absence fronty a pozadavek
asymetrie vede k boji v méstskych aglomeracich (v ,tylu“) a ke znaénym
ztratdm na civilnim obyvatelstvu (nebo k jeho vojenské exploataci). Boj
v intravilanu ma za nasledek paralyzu ekonomickych center a zhorSeni
socio-ekonomické situace, nebot utoky na kliCovou infrastrukturu
posSkozuji predevSim civilni obyvatelstvo. Takticky utok tak muize mit
v postmodernim kontextu pfimy strategicky dopad. Jako efektivni se
ukazuje pouziti kontroverznich metod — aplikace stimulacnich drog,
taktika ,lidskych §titl“ a nasazeni destruktivnich zbranovych systémui —
min a termobarickych vybuSnych zafizeni (proti Zergu jako metafofe
kvantitativné strukturovanych armad) a EPM proti Protossum, ktefi jsou
symbolem technologicky zaloZzenych postmodernich armad zavislych na
informacnich systémech a pocitaCovych sitich (Alexander, 1996: 17,
Arquilla — Ronfeldt, 2000: 70; Lambert, 2003: 29).
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5 ZAVER

Tato prace je rozdélena do tfi tematickych segmentl — ,akademicko-
teoretického* (strategického), ,vojensko-praktického® (taktického) a
,herné-simulacniho® (operacniho). Vramci prvniho ,akademicko-
teoretického® segmentu byly stru¢né predstaveny bazalni aspekty a
teoreticky vyvoj swarmingu, ktery byl definovan jako zdanlivé amorfni, ale
vysoce strukturovany strategicky zpusob omnivektorového utoku, ktery je
realizovan pulsovanim bojovych sil a jejich palebné sily. Rovnéz byl
zminén faktor vedeni konfrontace na malou i velkou vzdalenost a
predpoklad koordinované konvergentni participace velkého mnozstvi (péti
a vice) rozptylenych manévrovych jednotek, jez by mély disponovat
(semi)autonomii, informacéni interkonektivitou a transferem informace
v realném Case (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 45; Edwards, 2000: 2).

Kapitola predstavila i zakladni dichotomickou klasifikaci swarmingu
na ,hromadny“ a ,rozptyleny roj* a samotny koncept byl nasledné
prezentovan jako funk&ni extenze tzv. ,principt valky“, ktera umozriuje
optimalni vykon postmoderni bojové aktivity v podobé vedeni rychlejSich,
levnéjSich a lokalizovangjSich konfliktd. Pomoci parcialni implementace
asymetrickych prvkd by mély byt snizovany ekonomické naklady (prvek
optimalizované alokace zdroji), redukovano mnozstvi participujicich
subjektu/techniky i pfipadnych ztrat. Apriorni daraz by mél byt kladen na
permanentni mobilitu, rozvoj nekonvencnich ofenzivnich kapacit a na
akvizici informaci a jejich vertikalné-horizontalni transfer v systému
distribuovaného veleni odolného proti disruptivnim a dekapitaénim
uderim. Proponovano je vedeni flexibilnich operaci, eliminace
Clausewitzovy frikce a generovani (a kontinualni optimalizace) komplexni
struktury pomoci primitivnich ,programovacich® zasad (Arquilla, 2010, 1,
3; Arquilla — Ronfeldt, 1997hb: 30).

Tento faktor tzv. samoorganizacni ,stigmergie“ byl uveden do
kontextu metaforicko-matematickych kategorii superorganismu a smecky,
jejichz organizacni algoritmy pfedstavuji vyznamny stimul pro dalSi rozvoj
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swarmingu a teorie retikularnich struktur. Dané sociobiologické metafory
(a jejich implikace) byly interpretovany v logice politicko-filosofickych teorii
E. Jungera, M. Stirnera a F. W. Nietzscheho. Zavér segmentu byl tvofen
prezentaci mytologickych metafor, které jsou vyuzivany teoretiky
swarmingu, a propozici metafory vilastni, jez pIné vystihuje defini¢ni
aspekty a spletitost swarmingu (Arquilla — Ronfeldt, 1997c: 141; Edwards,
2003: 4; Tautz, 2009: 11).

Druhy segment prace (takticka ,historicko-vojenska® ¢ast) stru¢né
predstavil historickou genezi swarmingu, jehoz zakladni aspekty Ize
identifikovat jiz v samotném pocatku mobilniho vojenského paradigmatu.
Tento ,nomadsky”“ modus operandi byl nasledné integrovan vyznamnymi
imperialnimi aktéry, ktefi disponovali materialni zakladnou potfebnou
k tomu, aby mohl byt swarming realizovan i na mofi (Edwards, 2000: 11).

Za nejvyznamnéjSi premoderni priklad swarmingu byla oznacena
mongolska bojova doktrina, ktera jako prvni systematizovala vSechny
definiéni  prvky swarmingu. Mongolové operovali ve vzajemné
koordinovanych  semiautonomnich  skupinach, které realizovaly
konvergentni multivektorovy utok na cil. Mongolské armady rovnéz
disponovaly kvalitnim prizkumem a efektivni komunikaéni siti. Vyznamny
byl téZ technologicky faktor v podobé funk&ni kombinace kompozitniho
luku a nenaro¢ného plemene koné (Edwards, 2000: 28-32).

Toto mobilni paradigma bylo nasledné marginalizovano rozvojem
feudalni spole€nosti, pfichodem technologii stfelného prachu a preferenci
masovych armad. V pozemni praxi byl swarming oziven az Napoleonem
a teoreticky kodifikovan koncepty pruské vojenskeé Skoly. Z textu vyplyva,
Ze implementace swarmingu byla témér vzdy vazana na kreativniho
,géenia“ prakticko-teoretickych vojenskych inovatort, kterym disponovali
napfiklad Spitamenés, Alexandr Veliky, Cingischan, Napoleon, Moltke a
Guderian (Edwards, 2000: 11).

Fatalni marginalizace manévroveho prvku vyustila v trauma prvni
svétové valky a v horeCnou produkci mobilnich doktrin v mezivaleCném
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valce stala teorie Blitzkriegu. Vyznamné uspéchy vSak zaznamenala i
finska asymetricka taktika motti, integrovany systém RAF, recyklovany
systém udernych skupin (agresivni oscilace mezi defenzivou a ofenzivou)
a taktika némeckého ponorkového lod'stva. DalSi manifestace swarmingu
Ize identifikovat ve valce v Koreji, ve Vietnamu a v Afghanistanu, kde je
swarming pouzit i nestatnimi aktéry — guerillou a protestnim hnutim
(Arquilla — Ronfeldt, 2000: 37-38).

Traktovan byl rovnéz vyznam adekvatnich zbrafiovych systému —
predevS§im vysokokadenénich samopall, utoénych a odstfelovacich
pusek, granatd, protitankovych a protiletadlovych zbrani jednotlivce a
IED. Zminéna byla (post)ymoderni tendence k dominanci letecké dimenze
boje a k nasazovani kombinovanych sil s moznosti signifikantni projekce
sily. Za perspektivni terén pro aplikaci swarmingu byl oznacen
urbanizovany prostor, ktery zaroven indukuje kvalitativné nové naroky na
vedeni boje, logistiku, prizkum/akvizici a transfer informaci (Arquilla —
Ronfeldt, 2000: 75; Moshfegh, 2003: 6-8).

Swarming byl pfedstaven jako idealni doktrina pro vedeni konfliktd
nizké intenzity, které favorizuji faktory samoorganizace, flexibility,
decentralizovaného veleni a asymetrickou schopnost plsobit maximalni
efekt s minimalnimi disponibilnimi zdroji. Tento ekonomizujici imperativ
byl nasledné vztazen i na nestatni aktéry (civilni i vojenské), pro které se
swarming stava znacné perspektivnim postmodernim organizacnim
paradigmatem, jeZ akcentuje koordinovanou amorfni strukturu, absenci
tradiCni hierarchické stratifikace a strikiné centralizovaného vedeni/veleni
(Arquilla — Ronfeldt, 2000: 45; Edwards, 2000: 84-85).

Posledni segment prezentoval herné-simulacni (operacni) analyzu
konceptu swarmingu, ktera byla pojata v kontextu dlouhé tradice
vojenského herniho modelovani. Jako zakladni teoreticky ramec byl
zvolen realisticky pfistup, ktery proponuje striktni mocensky
redukcionismus. Moc je identifikovana s materialni dimenzi a je chapana
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jako nedélitelny statek, o ktery se vede permanentni konflikt, ktery
vykazuje charakter hry s nulovym soucétem a konci absolutnim ziskem
nebo prohrou daného mocensky strukturovaného a racionalné
uvazujiciho teritorialniho subjektu (Drulak, 2003: 55).

Vedle racionalistickych faktord byl akcentovan i vyznam
nekvantifikovatelnych a neanticipovatelnych kategorii Clausewitzovy
frikce, intervence stochastickych faktorll a interakce s nepfitelem. Tyto
faktory jsou v oblasti praxe kompenzovany nekvantifikovatelnou invenci
,génia“ — kreativniho hrace, ktery generuje inovativni heuristické
postupy/strategie (Clausewitz, 2008: 34-35).

K praktické analyze byl zvolen S&iroce signifikovany herni RTS
simulator StarCraft, ktery obsahuje vyznamné linearné-deterministické
aspekty, ale zarovent umoznuje realizaci neomezeného mnozstvi hernich
scénail a implementaci kreativnich forem jednani. Simulace byla
realizovana pomoci exploatace tfi herné-metaforickych kategorii/ras
(Terrand, Zergu a Protossu), na kterych bylo demonstrovano paradigma
swarmingu, jez je v herni subkultufre znamo jako tzv. ,rush®. Rush je
definovan velkym mnozstvim participujicich jednotek, které realizuji rychly
konvergentni utok a za linii prilomu nepfatelské obrany nabyvaji
(semi)autonomie. Duraz je kladen na postmoderni prvky — na akvizici
informaci, permanentni manévr a multivektorové utoky na kli¢ovou
infrastrukturu a velici centra. Akcentovan je fenomén subverzivni infiltrace
a kombinace disrupce s destrukci, jez kompenzuje deficity utoénika
(Arquilla — Ronfeldt, 2000: 45; Farkas, 1998: 26).

V simulacich byly verifikovany souCasné vojenské tendence
k nasazeni komplexnich sil, k dominanci letecké dimenze boje a
k realizaci permanentni mobility udernych uskupeni v€etné jejich
logistického zabezpeéeni. Poukazano bylo i na ,neetické“ aspekty
postmoderniho konfliktu — tendence ke ztratam na civilnim obyvatelstvu,
ochromeni ekonomickych center a zhorSeni socio-ekonomické situace
prostfednictvim intencionalnich utokd na infrastrukturu. Bylo rovnéz
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traktovano pouziti ,kontroverznich metod“ — aplikace stimula¢nich drog,
taktiky ,lidskych S&titd“ a pouziti destruktivnich zbrafovych systém
(Alexander, 1996: 17; Arquilla — Ronfeldt, 2000: 70; Lambert, 2003: 29).

Vyzkumna hypotéza této prace byla vyvracena, nebot jiz prvni
segment (ktery byl plivodné zamys$len jako druhy) se manifestoval jako
esencialni ,conditio sine qua non“. Bez pfitomnosti akademicko-
teoretického prekurzoru neni mozné silné scholasticky koncept
swarmingu korektné& prezentovat. K falsifikaci hypotézy tak dosSlo velmi
zahy (po podrobném prostudovani dané problematiky) a za nejvlivnéjsiho
aktéra v ramci tvorby koncepce swarmingu tak lze povazovat kognitivné
vykonné jedince a inovatory odpovidajici kategorii Clausewitzova génia,
kterym jsou dnes nejblize akademické elity (dfive byla pozice vyhrazena
vojenskym ,praktickym teoretikim®) vykazujici realny kontakt s vojenskym
prostfedim — coz je pfiklad vSech hlavnich autord swarmingu (J. Arquilla,
D. Ronfeldt, S. Edwards a E. Bonabeau). Samotny swarming (ve smyslu
systematizované doktriny) tak midze byt do znacné miry vniman jako
univerzitni produkt, ktery se u Cisté vojenskych elit a ,praktikd“ naopak
nesetkava s priliSnym pochopenim, nebot vojensky a herné-simulacni
segment je akademiky do znacné miry ,neeticky“ vyuzivan pouze jako
,surovy substrat bohaty na informace®, jehoz ,realna“ a ,virtualni“ varianta
je (pIné v souladu s teorii J. Baudrillarda) volné zaménitelna (Arquilla,
2010: 1-3; Baudrillard, 2001: 98; Edwards, 2003: 2).

Akademicky korektnéji je mozné povahu daného vztahu (vliv
zkoumanych segmentd na formovani swarmingu) znazornit na
nasledujicim Vennové diagramu, ktery zahrnuje symetricky prunik tfi
mnozin (odbornych poli definovanych aktérl — ,akademikd®, ,vojaku“ a
,hraca“), ktefi v topologii spoleéné konjunkce generuji synkreticky
postmoderni koncept swarmingu. Vertikalné (osa y) vySSi lokalizace
,akademik(“ vS8ak narativné odkazuje na jejich exkluzivni normotvornou
pozici a dominantni vliv na formovani zkoumaného paradigmatu. Na ose
X lze naopak demonstrovat kontinuitni charakter postmoderniho pfechodu
od hyperreality (simulace) k realité (valce).
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Swarming se jako vyraz postmoderniho pfistupu k valCeni
manifestuje pfedevSim v esencializaci asymetrickych subverzivnich
prvku, participaci nestatnich entit, akcentaci akvizice informaci (nezbytny
prvek pro konstrukci hyperreality), preferenci sitovych struktur a v celkové
fetiSizaci rychlosti pfenosu informace i materialnich objektd (coz vSak
neni ideal nikterak novy). Vyznamna je pfedevsSim preference rychlosti
v kombinaci s transgresi teritorialniho elementu a signifikace kontroly
nikoli prostorove, ale Casové dimenze. Tento pfistup je teoretiky
swarmingu prezentovan v podobé& herné-simulacni a metaforické
dichotomie mezi hierarchicky a topologicky fixovanou Sachovou partii a
retikularné-flexibilni hrou go, ktera akcentuje periferii a faktor Casu
(Arquilla — Ronfeldt, 1996: 105; Drulak, 2003: 155-156; Miura, 1996: 3-4).

Kromé vySe deklarované falsifikace vyzkumné hypotézy byla mym
prubéznym cilem i snaha demonstrovat interdisciplinarni charakter
zkoumaného fenoménu a tendence vyhybat se kategorickym soudim
v podobé normativnich formulaci s moralizujicim ,exhortaCnim®
presahem.
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Osobné tuto praci povazuji za kompilaCné-tautologickou a
neaspiruji tedy na ,poznani pravdy®, i vytvareni nového koherentniho
sméru v teoretickém pristupu. Potencialni pfinos prace mize spocivat ve
specifickém uchopeni tématu — v navrzeni vlastni metaforické kategorie a
v realizaci virtualnich simulaci, které jsou projevem autorovy dlouholeté
osobni fascinace valkou, mytologii a strategickymi hernimi simulatory.

Praci jako celek je tedy tfeba vnimat predevSim jako pokus o
interpretativni aproximaci metaforického charakteru — plné v souladu s
étosem ,postmoderni“ transgrese normativnich narativ a v duchu
.epistemologicky skeptického® citatu F. W. Nietzscheho, ktery (dle mého
subjektivniho nazoru) prfedstavuje ,védecky upfimny“ zavér této prace.

,Co je tedy pravda? Pohyblivé vojsko metafor, metonymii,
antropomorfismd, zkratka lidskych relaci, které — poeticky a rétoricky
vystupriovany — byly pfeneseny, vyzdobeny a které po dlouhém uZzivani
pripadaji lidu pevné, kanonické a zavazné: pravdy jsou iluze, o nichz
Clovék zapomnél, Ze jimi jsou, metafory, jeZ se opotfebovaly a pozbyly
smysloveé sily, mince se setifenym obrazem, které bereme jen jako kov, a
nikoli uz jako mince“ (Nietzsche, 2007: 14).
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7 RESUME

This paper “Simulation, Game and Postmodern Theory of Warfare®
concentrates on the postmodern military concept of swarming and is
divided into three main chapters - the scientific/theoretical,
military/practical and game/simulation segments.

The scientific/theoretical segment focuses on the application of the
theory of swarming and frames the theme as an interdisciplinary
phenomenon. This segment concentrates on the following phenomena —
the basic definitions of swarming, the application of the principles of war,
the sociobiological metaphors of superorganism and pack of predators,
the philosophical context and political implications of superorganisms and
the mythological metaphors of swarming.

The second (military/practical) segment concentrates on the
historical development of swarming since its first used by ancient
nomadic entities. This part mentions great innovators such as
Spitamenes, Alexander the Great, Genghis Khan, Moltke or Guderian and
deals with such important phenomena as the Mangudai, Auftragstaktik,
StolRtruppen, Blitzkrieg or Motti.

The third (game/simulation) segment deals with game theory and
also applies the realist approach to international relations and frames
swarming (and rush) as a phenomenon of power politics. The second part
of this segment is based on the analysis of RTS simulations made of
StarCraft game replays.

The main goal of these segments is to verify the hypothesis of this
paper — The military elites have the most profound influence on the
development of swarming. According to my analysis, swarming consists
of at least three symmetrical components. The most important of them
seems to be the scientific/theoretical one that is based on the category of
so called "military genius" defined by Carl von Clausewitz — probably the
ultimate authority on the field of war studies.



