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Interdisciplinarni analyza fenoménu postmoderniho valceni —
virtualni etnografie valecnickych hernich sub/kultur a jeji vyznam
pro jiné obory a oblasti vyzkumu

Petr Kalini¢*

Abstract: This paper is focused on the interdisciplinary analysis of post/modern warfare
through the means of participative research of cybernetic warrior sub/cultures. The main
goal of this (virtual) ethnographic research is to explore and describe all possible parallels
between the computer simulation (especially the following PC games and their gaming
communities: StarCraft 1/2, Warcraft 3, World of Warcraft: Wrath of the Lich King, Guild
Wars 2 and Call of Duty: Modern Warfare 2) and the real-world warfare on different levels of
analysis (strategy, operational art, tactics). The data acquired during my (seemingly
controversial) research could be further exploited in various fields of study and enhance
current military theory and/or practice, anthropology of war, political science, political

philosophy and sociology of organisations.

Key words: post/modern warfare, military simulation, network-centric warfare, swarming,
virtual ethnography, rushing, interdisciplinary analysis, (cybernetic) warrior sub/cultures

1. Uvod - predstaveni tématu a cilG prace
Smyslem tohoto textu je prezentovat muj
dosavadni projekt dizerta¢ni prace, jehoz
vyzkumnym zamérem je interdisciplinarni
analyza postmoderniho valéeni pomoci
realizace participativniho vyzkumu
v nékolika hernich (respektive herné-
simulacnich) komunitdch a nasledné
komparace (analyzy paralel) pozorovanych
herné-teoretickych technik s aktualnimi
»postmodernimi“ tendencemi ve vojenstvi
— primarné s koncepci tzv. ,swarmingu®.
Prace bude zaméfena na sub/kulturni
komunity shromazdéné okolo
nasledujicich hernich titulG: StarCraft 1/2 a
Warcraft 3 (Zanr tzv. ,real-time strategy”
nebo téz RTS), World of Warcraft: Wrath
of the Lich King (WoW: WotLK) a/nebo
Guild Wars 2 (GW2) (obé tyto hry spadaji
do Zanru tzv. ,massively multiplayer online
role-playing game” (zkracené MMORPG))
a Call of Duty: Modern Warfare 2 — tento
titul spada do kategorie tzv. ,first-person
shooter“/FPS (Hoard 2009; XboxAhoy
2010; Chillincruisin 2011).

Hlavni problematikou disertacni prace je
vyzkum vztahu konceptu swarmingu
(historicko-teoretické a vojensko-praktické
baze) a herné-simulaéni sub/kulturni
techniky tzv. ,rushingu” (virtudlni praxe)
jako praktickych projevd dvou zakladnich
dimenzi postmoderni konfrontace -
dimenze doktrindlné-normativni reality a
simulacéné-praktické  virtuality, jejichz
hranice je dle tezi J. Baudrillarda
pfinejmensim velmi diskutabilni
(Baudrillard 2001: 98). Zakladni teze mé
prace predpokladd uzky vztah mezi
vojenskou praxi a jeji virtudlni simulaci — a
tedy i existenci signifikantniho mnozstvi
paralel mezi swarmingem a rushingem.
Prace se nejprve pokusi fenomén rushe

definovat (respektive adekvatné
operacionalizovat), nebot vseobecné
pfijimana definice této techniky

neexistuje, a nasledné zdokumentovat
dané paralely a jejich kvalitativni specifika
— predevsim by se jednalo o prvky narlstu
mobility, koordinaci vredlném Ccase,
interkonektivitu, semi/autonomii, klicovy
vyznam asymetrickych aspektd,



decentralizaci, utilitarni valceni, ideu
konvergentnich operaci a o proménu
vnimani prostoru a ¢asu. Tato percepce se
dle mych dosavadnich informaci blizi
Baumanové teorii tekuté spolecnosti
(Arquilla a Ronfeldt 2000: 45; Bauman
2008: passim; AyrmuH 2011).

Ulelem zUlastnéného etnografického
vyzkumu tedy bude primarné deskripce a
analyza  vojensky  funkéniho  modu
operandi kybernetickych militarizovanych
spoleCenstvi, ktery je generovan a
aplikovan hraci téchto pocitacovych her.
DalSim cilem vyzkumu je dokumentace
procesu  znovu/oZivovani  archaickych
forem organizace (pfedevsim
klanu/bratrstva/radu, gildy a hordy, jejichz
kybernetické formy transcenduji princip
pokrevniho pfibuzenstvi a maritalni
afiliace a do znacné miry tak navazuji na
funkéni specifika ,,okcidentalnich” forem

organizace). Prace bude néasledné
analyzovat intersubjektivni presahy
virtudlnich sub/kultur a jejich vliv na
vojenskou teorii/praxi a na
ne/hierarchické a sitové (tzv. ,retikularni®)
formy organizace — civilni i vojenské.

Dalsim aspektem prace bude vyzkum
virtualni a realné dimenze ,marginalnich”
aspektll soudobého valéeni — poufZiti
bezpilotnich letount (prechod k virtudlni
dimenzi vdlky), implementace prvku
»rushingu“ a  vojenské  exploatace
(virtudlni i redlné) stimulacnich substanci
v podobé tzv. ,performance-enhancing
drugs” (Guerro 2011; Huntington 2001:
69—-70; Hall 2011; Liang 2006; Timko 1986,
16-17).

2. Teoreticko-metodologicky ramec a
rozbor kapitol

Fundamentalnim metodologickym
nastrojem prace bude klasicka etnografie
(participativni vyzkum pomoci imerzivni
enkulturace), kterd bude flexibilné
aplikovana na specifika virtualniho terénu
zkoumanych hernich komunit. Nasledné
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budou poufZity i jiné metody kvalitativniho
vyzkumu — polo/strukturované rozhovory
a obsahova analyza komunitni kulturni
produkce (tzv. ,machinima“) a exaktnich
rozbor( herni dynamiky (tzv.
ytheorycraft“).  Specifickym nastrojem
budou reserSe zdroja — fyzické literatury,
aktudlnich informaci (zde budou wvyuZity
komunitni weby a herni mutace
elektronickych encyklopedii) i
audiovizualnich materiald — ¢ast z nich
bude pofizena béhem zicastnéného
pozorovani a dalsi ¢ast bude ziskdna ze
serveru YouTube.com (Druldk a kol. 2008:
155-160; Boellstorff a kol. 2012: 34).
Vyznamnym metodologickym nastrojem a
zaroven i hlavnim strukturujicim principem
disertacni prace budou tzv. ,Urovné
analyzy valky” — déleni analyzovaného
terénu na strategickou, operacni a
taktickou hladinu. Tyto ,hladiny valky”
jsou definovany jako: ,[..] doktrindlni
perspektiva, jeZ objasfiuje vazby mezi
strategickym cilem a taktickym aktem”.
Definované roviny jsou charakterizovany
svym interdependentnim vztahem — stejné
jako aktéri (herni komunity), ktefi jsou
v téchto kategoriich zahrnuti (US Army
1993: 1-3). Konkrétné lze diferencovat
nasledujici Urovné analyzy:

1. strategicka — herni komunita RTS her
StarCraft 1/2 a Warcraft 3

2. operacni — herni komunita MMORPG
her WoW: WotLK a GW2

3. takticka — herni komunita FPS hry Call of
Duty: Modern Warfare 2

Strategicka analyticka uroven je v mé praci
definovana jako: ,[..] hladina, na které
ndrod/suma aktérd stanovuje
ndrodni/interni a  mezindrodni/externi
bezpecnostni cile a fizeni a rozviji a
pouZiva ndrodni/kolektivni zdroje k jejich
dosazeni.” Termin strategie pak je
nasledné definovan jako: ,[...] uméni a
véda rozvijet a vyuZivat ozbrojené sily a



dalsi ndstroje ndrodni/aktérské moci
synchronizované tak, aby byly
zabezpeceny  ndrodni/aktérské  (intra-
komunitni) a mezindrodni/mezi-aktérské
(inter-komunitni) cile” (US Army 2001: 2).
Strategickou rovinu mé prdace tedy bude
tvofit kategorie hrach strategickych
pocitaCovych her (vySe zminénych RTS),
ktefi rush/ing realizuji v podobé, ktera je
velmi podobna ,redlnému” operacné-
strategickému konceptu tzv. ,,swarmingu®,
ktery klade radikalni poZadavky na
reorganizaci a fundamentalni strukturdlni
proménu post/modernich ozbrojenych sil
— po strance technologicko-materialni,
doktrindlni i administrativni (Arquilla a
Ronfeldt 2000: 45; Shannon 2008: 3).

Operacni uroven analyzy je definovana
jako: ,[...] hladina, na které jsou vedeny
kampané a vyznamné operace, jeZz maji
dosahnout strategickych cili
prostirednictvim definovanych operaci“ (US
Army 2001: 2-3). Tato hladina integruje
taktické aktivity aktérd se strategickym
cilem. Obecné proto lze tuto Uroven
vnimat jako koordinovanou kumulaci
taktickych opatreni, jejichz cilem je
naplnéni operacniho (idealné i
strategického) cile — operacni umeéni
v tomto pripadé determinuje kdy, kde a za
jakym ucelem jsou nasazeny vétsi zdroje a
usili za ucelem vitézstvi ve hre. Dané
aktivity jsou zpravidla kontrolovany
systémem personalizovaného veleni, ve
kterém se manifestuje fenomén
Clausewitzova »,vojenského génia“
(Clausewitz 2008: 50). Definovana hladina
bude vmé praci reprezentovana
komunitami hra¢i MMORPG her World of
Warcraft: Wrath of the Lich King a Guild
Wars 2, které teoreticky koncept rushingu
aplikuje v prGbéhu tzv. ,raidd” a vramci
herniho systému PvP (Player vs Player) a
WvW (World vs World). Tato rovina se lisi
od urovné taktické — predevsim hloubkou
Casoprostorové konstrukce (delsich
tempordlnich intervall), kdy operacni
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velitel/hrac (respektive tzv. ,guild leader”)
usiluje o anticipaci vysledku lokalnich
taktickych stretd (dil¢ich konfrontaci) a
proponuje jejich vyuziti tak, aby bylo
dosazeno  komparativnich  operacnich
(dlouhodobéjsich) vyhod, jez pfimo
implikuji strategickou vyhru — vtomto
pfipadé konecny herni zisk z dané aktivity
(Guerro 2011; Guild Wars 2 Wiki 2013;
WoWWiki 2013).

Taktika je nasledné lapidarné definovana
jako: ,[..] pouzZiti jednotek v boji“ (US
Army 2001: 2-5). Takticka hladina tedy
zahrnuje organizaci a manévr jednotek ve
vztahu k terénu a nepratelskym aktivitam
(Clausewitz 2008: 301, 495). Bazalnim
cilem taktiky je transformace bojové sily
aktéra ve vitézstvi vbitvé, ktera je
vnimana jako suma  partikularnich
konfrontaci, jez jsou ve vzajemné relaci —
dlrraz je zde kladen predevsim na Casovy a
kvantitativni faktor konfliktniho procesu
(Sun 2005: 23). Takticky faktor bude
vramci disertace pfitomen v podobé
segmentu hracd FPS hry Call of Duty:
Modern  Warfare 2, ktery bude
virtuadlné-terénni aplikace rushingu
(EndOTLine 2009). Takticky prvek bude
tematizovan pomoci boje na relativné
kratkou vzdalenost, ve které je uzivano
manévru a pfimé i nepfimé palby
k poradZzce oponenta (nepratelskych hract)
a k vytvoreni uspokojivého operacniho a
tedy i strategického vysledku (US Army
2001: 2-5). Ddaraz bude kladen na
pozorovani a analyzu kvalifikované
implementace mobilnich prvkd,
frenetického boje na malou a stfedni
vzdalenost a asymetrického infiltracniho
boje pomoci samopal(, granatli a vybusnin
(Iskandder2011 2012; Machinimarespawn
2010).

Dale bude aplikovana teorie Clausewitzova
yvaleCného génia“, ktery je reflexi
pozadavku ,mistrovské zrucnosti” pfi
vykonu vojenskych aktivit — tato



polo/profesionalizace hernich komunit se
projevuje ve stratifikacnim étosu,
generovani tzv. ,skilled/pro-players” a
rovnéz v jiz zminénych pokusech o exaktni
matematickou analyzu herni dynamiky
(Boellstorff a kol. 2012: 34;
Flashdeckanimations 2009). Clausewitzem
definovany génius vykazuje charakter
synkretické raciondlné-emocionalni
kategorie, ktera je schopna sama sebe
manifestovat mimoradnymi vykony, jez
jsou produktem intenzivniho dusevniho
potencidlu, ktery vykazuje ,komplexni a
harmonickd osobnost” (komplementarni
syntéza odvahy, rozumu, rozhodnosti,
rychlosti, energie, sily citu a charakteru).
Valeény génius tak predstavuje uzitecnou
paralelu mezi ,uménim hrat* a
,vojenskym umeénim“ (Clausewitz 2008:
50-59; Fuller 2011: 35-36).

Nutnost  traktovat dva ontologické
segmenty (virtudini a redlny) na trech
hladinach analyzy si vramci prace vyzada
flexibilni pouziti  vSech vhodnych
metodologickych nastroji a zaroven i
jistou miru jejich transgrese, kterd bude
odpovidat Feyerabendové
,epistemologicko metodologickému
narchismu” (Feyerabend 1993: 19-20).
V tomto duchu nasledné budou pouzity i
vhodné teoretické/analytické koncepty
z jinych relevantnich obor( — antropologie
valky (koncepce zkoumajici vztah nasili a
kultury), sociologie organizace (prvek
ne/hierarchickych forem organizace a
fransizy), vojenské teorie (nové teorie a

praktické poznatky na poli
post/modernich vojenskych konceptld a
swarmingu), sociobiologie (teorie

stigmergie a metafora superorganismu),
socialni psychologie (motivace a
akceptovatelnost nasili) a politologie -
organizované nasili en masse a jeho socio-
politickd dys/funkce (Keegan 1993: 24-28;
Tilly 2006: 106; Parunak 2003: 26). Tim
bude zaroven naplnén Clausewitziv
postulat na harmonickou voluntaristickou
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syntézu védy a uméni v kontextu referenci
o vojenské teorii a praxi (Clausewitz 2008:
99-101; Nietzsche 2001: 56-57).

3. Shrnuti dosavadniho vyzkumu a zdroju
Ackoli ma téma post/moderniho valceni
pomérné znacny vyznam pro akademickou
i profesni sféru, tak v soucasnosti neni v
ramci odborného diskurzu feSeno ve
smyslu holistické analyzy normativniho
systému  vojenské  doktriny. Tento
fenomén je tedy traktovan primarné
»popularizacnimi“ pracemi (Alvin a Heidi
Tofflerovi, Michael Ignatieff), které
neaspiruji na komplexni porozuméni
danému jevu a poukazuji spiSe na
evidentni aspekty soudobé formy valceni,
které se projevuji vyraznou technizaci
(nékdy az absurdnim ,technofetiSismem®)
konfrontace, absenci klasického déleni
fronta x tyl (kombatant x civilista),
rostoucim vyznamem medialni saturace
konfliktu a zvySenou medialné-politickou
yCitlivosti“  k lidskym ztrdtdm a k
nepriznivému pribéhu (stagnaci) dané
konfrontace (Der Derian 2001: 49; Toffler
a Tofflerova 2002: passim; Ignatieff 2001:
122-125).

Z akademickych pozic (predevsim pak téch
Ceskych) rovnéz nebyla témata
postmoderni valky a jeji virtuadlni dimenze
adekvatné prozkoumana a vZadném
znamém vyzkumu tedy taktéz nebyl
(nemohl byt) kladen duraz na
interdisciplindrni pfesahy a na praktickou
aplikovatelnost zjisténych poznatkd. Lze
tak konstatovat, Ze akademickd sféra
vtomto sméru kompletné rezignovala na
ideu perfektibility = praxe.  Vétsina
zahrani¢nich vyzkum0 virtudini dimenze
val¢eni (obvykle z pozice tzv. ,hernich
studii“ a tzv. yvirtualni
antropologie/etnografie”) se zpravidla
vénovala velmi specifickym izolovanym
sub/kulturnim  aspektidm  (predevsim
diskursivnim) kybernetickych svétd, které
nebyly déale rozpracovany, uvedeny do



Sirsiho odborného kontextu a
simplifikovany pro snadnou
aplikovatelnost v jinych oblastech

vyzkumu. Do jisté miry pak stale prevlada
akademicky despekt k tomuto typu terénd
— virtudlni prostor je chapan jako oblast
infantilni zabavy, ktera neni hodna zajmu
distingovaného védce, vojensky terén je
nasledné opomijen a jeho vyzkum je
pfenechdan ,absolventim  vojenskych
akademii”. Minimalné anglosaské
prostfedi si vSak jiz zacina velmi dobre
uvédomovat potencial kybernetického
terénu a Uspésné prekondva i despekt k
,vojakim“ (Boellstorff a kol. 2012: 26-28;
Chen 2012: 11-17; Parunak 2003: 35-37).
Nékteré vyzkumy se mi jevi jako
mimoradné vyznamné signifikace a
legitimizace virtualniho terénu — jedn3a se
predevsim o knihu Toma Boellstorffa
(paradigmaticka prace ze sub/oboru
virtualni etnografie zamérenda na deskripci
perzistentniho svéta hry Second Life),
studii Alexe Goluba (vyzkum paralel mezi
virtualnimi formami kofistnictvi a redlnymi
valecnickymi kulturami) a praci Marka
Chena, ktera se podrobné vénuje analyze
organizace a mechanismu profesionalizace
hernich praktik a procesu produkce
elitniho védéni. VsSechny tyto vyzkumy
jsou vSak zaméreny primarné na PvE
(systém hrani proti preddefinovanému
hernimu obsahu), zatimco mdj vyzkum
bude orientovan na segment PvP, ve
kterém si hraci do zna¢né miry generuji
vlastni herni obsah a presahuji plvodné
zamysleny ramec hry. Ma prdce se od vyse
zminénych vyzkuma bude odliSovat i tim,
Ze intersubjektivni presahy v mém pfipadé
nebudou sméfovat do oblasti teorie
identit a  epistemologie, ale do
problematiky teorie a antropologie valky
(Boellstorff 2008: 60-79; Golub 2010:
passim; Chen 2012: 33-37).

Relevance dalSiho vyzkumu tohoto terénu
(jim generovanych komunit, symbolickych
i vysoce funkénich wvzorcll) je dnes
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prakticky  nezpochybnitelna. Banalni
notorietou je skutecnost, Ze v soudobé
spoleCnosti dochazi k profusni vizualizaci
vétSiny socidlnich aktivit (od béiné
komunikace, prfes bankovni transakce az
po traktované vedeni vdlky). Fenomén
vizualizace ndsledné vyraznym zplsobem
ovliviiuje socidlni prostor a velkou cast
dosud fyzickych spolecenskych procesu.
Na obecné Urovni lze ve virtualnim svété
pozorovat (a do zna¢né miry i simulovat)
soucasné vyvojové tendence mezindrodni
mocenské konfigurace smérem
k postmodernimu systému (Krzysztofek
2010: 49-51; Kotodziej 2010: 193-194).
Kyberneticky svét rovnéz vykazuje
tendence k  prekonani  monopolu
vestfalského statniho aktéra (manifestu;ji
se predevsim ,takticti géniové” — substatni
entity s relativné vysokou mirou
autonomie), dochdazi k decentralizaci a
redistribuci politické moci (koncept tzv.
,Plurilateralismu®), zintenziviiuje se vliv
kompaktifikacnich narativ — nabozenskych
i sekularnich (vyznam tzv. ,ideokracie”) a
prosazuji se alternativni formy identit
(dochazi k vyznamné transgresi
teritoriality), ustupuje ,ideal” neprostupné
hranice (obecné se méni vztah k prostoru
a archaickym ,horizontim®) a teritorialné-
ekonomické autarkie. Dominantni je
leitmotiv  retikuldrnich  organizacnich
struktur - od lokalnich po
interkontinentdlni propojeni (Sgrensen
2005: 104-109; Der Derian 2001: 98-101;
Eichler 2007: 48—49).

4. Zavér - problematicka mista a
perspektivy vyzkumu

Evidentnim problematickym aspektem
disertacniho  vyzkumu je rozsahlost
vyzkumného zaméru (pokus o deskripci a
analyzu az Sesti hernich komunit na tfech
teoreticko-analytickych rovinach), jehoz
pavodni komplexita bude muset byt
v budoucnu redukovana pomoci dlrazu na
etnografii jako metodu vyzkumu malych



skupin v jimi generovaném mikrokontextu.
Problematickou se téz jevi otazka priniku
do nékterych hernich spolecenstvi, nebot
naroky participace zde vyzaduji znacnou
miru polo/profesionalizace aktivity.
Vyzkum profesionalizované komunity po
etnografovi vyzaduje signifikantni dotace
Casové (nutnost se hru dokonale ,naucit”,
pravidelna herni aktivita, participace na
virtudlnich i fyzickych ,eventech”, ucast na
mimohernich aktivitdach — jiz zminény
theorycraft a machinima) i finanéni
(ndroky na hardware a  pofizeni
profesiondlniho herniho vybaveni), které
mohou snadno prekonat i vydaje na
realizaci tradi¢niho fyzického vyzkumu —
predevsim vijiz zminéném dlrazu na
»plnou participaci” (Boellstorff a kol. 2012:
43, 76). Specificky problém pro
akademickou recepci mého vyzkumu muze
predstavovat pacifisticky étos moderni
védy (od traumatu druhé svétové valky se
projevuje v mnohdy az rituadlnim ddrazu na
etiku vyzkumu, ideu integrace, spoluprace
a v pseudo/medicinském vnimani konfliktu
jako patologického fenoménu, ktery je
nutno  ,vyresit“). Tento liberalné-
demokraticky ,eticky Uzus“ soudobé védy
je tak do znacné miry nekompatibilni s
Lemickymi“  sub/kulturnimi  normami
kybernetickych ,vale¢nickych kultur”, kde
jsou urcité formy antisocialniho chovani
naopak vnimany jako standardni forma
existence (Boellstorff a kol. 2012: 140).

Potencidlni pfinosy mého vyzkumu jsou
pak  stejné rozsahlé  jako  jeho
problematické a kontroverzni aspekty.
Vyzkum mUzZe pfinést zajimavé poznatky
pro antropologii valky (analyza vztahu
kultury a nasili), vojenskou teorii (data o
aplikaci sitové organizace a zakladnich
aspektl swarmingu/mobilniho valceni ve
virtudlnich  komunitach), sociobiologii
(kybernetické formy implementace
aspektll stigmergie a organizacniho
paradigmatu  superorganismu).  Prace
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mlze mit i signifikantni pfinos pro
soucasnou politickou teorii a mezinarodni
vztahy (bezpecnostni studia). Vyzkum totiz
do znac¢né miry rezonuje s klasickou
Clausewitzovou tezi: ,[...] vdlka neni pouze
politicky akt, nybrZ opravdovy ndstroj
politiky, pokracovdni politickych styki a
jejich  provddéni  jinymi  prostredky”
(Clausewitz 2008: 36). Tato lakonicka
Clausewitzova maxima je v naprostém
souladu i s teoriemi Suna Tzu, které valku
identifikuji jako primarni zajem a nastroj
statu (kolektivu), kterému je nezbytné
vénovat ,[...] péc¢i nikdy neutuchajici (Sun
2005: 15). Obdobné pragmaticky a
instrumentalné racionalni ,politologicky”
pfistup  k organizovanému nasili  se
vyskytuje i v Kautiljové Arthasastre, ktera
velmi podrobné traktuje diplomaticky a
obecné psychologicky vyznam hrozby silou
(Kautilja 2001: 308—309). Zndma je rovnéz
Machiavelliho rekurzivni relace mezi
nasilim, legalitou a stabilni politickou moci
(Machiavelli 2001: 45). Charles Tilly pak
fenomén tzv. ,kolektivniho nasili“ dava do
souvislosti s diskontinuitnimi skupinovymi
pozadavky kompetitivné-politického
charakteru a rovnéz se vénuje velmi
perspektivni problematice izolovaného
individualniho nasili, ktera je vherni
komunité bohaté zastoupena (Tilly 2006:
35). V neposledni fadé je mozné zminit i
klasickou ideu Maxe Webera, kterd
identifikuje monopol na nasili jako
defini¢ni aspekt statni (obecné politické)
entity (Weber 2009: 244). DalSim
potencidlnim prinosem diserta¢niho
vyzkumu mohou byt zajimavé presahy do
problematiky politické filosofie a prispévek
k dvaham o transgresi ,etickych norem” a
o (v soucasném liberalné-demokratickém
diskursu dosti podceriovaném) vyznamu
kolektivniho a individudlniho  nasili
(Nietzsche 1995: 41; Evola 2009: 65-67;
Jancalve 2009).
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