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PŘEDEHRA

PŘÍBĚH TÝMU OMEGA

Tým Omega byl duší celé firmy. Zatímco zbytek společnosti přinášel peníze na 
provoz různými komerčními aplikacemi se slabou umělou inteligencí (AI), tým 
Omega postupoval vpřed při hledání odvěkého snu jejich generálního ředitele: vy-
tvořit obecnější umělé bytí. Většina ostatních zaměstnanců považovala „omegy“, 
jak je láskyplně nazývali, za snílky s hlavou v oblacích, kteří jsou neustále desítky 
let vzdáleni svému cíli. Rádi jim to však dopřávali, protože se jim zamlouvala pres-
tiž, kterou omegy svou průkopnickou prací společnosti přinášely. Navíc oceňovali 
vylepšené algoritmy, které jim omegy čas od času poskytovaly.

Neuvědomovali si, že omegy svou image pečlivě vytvořily tak, aby zakryly tajem-
ství: že mají takřka na dosah uskutečnění nejsmělejšího plánu v historii lidstva. Je-
jich charismatický ředitel je osobně vybral nejen pro jejich odborné kvality, ale také 
kvůli jejich ambicím, idealismu a pevnému odhodlání pomáhat lidstvu. Připomínal 
jim, že jejich plán je nesmírně nebezpečný a že pokud by se o něm dozvěděly mocné 
vlády, uchýlily by se k prakticky jakýmkoli prostředkům – únosy nevyjímaje – aby 
jejich činnost zastavily, nebo aby pokud možno ukradly jejich kód. Ale šli do toho 
všichni a naplno. Z téhož důvodu, proč se řada nejlepších světových fyziků přidala 
k projektu Manhattan na výrobu jaderných zbraní: byli přesvědčeni, že když to ne-
udělají jako první oni, provede to někdo jiný, méně idealistický.

Umělou inteligenci, kterou postavili, pojmenovali Prometheus a byla čím dál 
schopnější. Přestože její kognitivní schopnosti v mnoha ohledech stále hluboce za-
ostávaly za lidskými, například v sociálních dovednostech, omegy si daly záležet, 
aby excelovala v jednom konkrétním úkolu: v programování systémů umělé inte-
ligence. Tuto strategii zvolili záměrně, neboť souhlasili s argumentem inteligenční 
exploze, s nímž přišel britský matematik Irving Good ještě v roce 1965: „Definujme 
ultrainteligentní stroj jako stroj, který ve všech intelektuálních činnostech dokáže 
překonat jakéhokoli sebechytřejšího člověka. A protože navrhování strojů mezi tyto 
intelektuální aktivity patří, bude ultrainteligentní stroj navrhovat stroje ještě lepší. 
Pak bezpochyby nastane ‚inteligenční exploze‘, jež lidskou inteligenci nechá daleko 
za sebou. První ultrainteligentní stroj je proto posledním vynálezem, s nímž kdy 
lidstvo potřebuje přijít, tedy za předpokladu, že to bude stroj natolik poslušný, aby 
nám řekl, jak ho udržet pod kontrolou.“

Domysleli si, že když tohle rekurzivní sebezdokonalování uvedou do chodu, bude 
stroj záhy dost chytrý na to, aby se sám dokázal naučit všechny další užitečné lid-
ské dovednosti.

PŘEDEHRA
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PRVNÍ MILIONY
Rozhodli se ho spustit v pátek v devět hodin ráno. Prometheus si hučel ve svém na 
míru dělaném počítačovém clusteru, který byl umístěn na dlouhých řadách polic 
v obrovské klimatizované místnosti s omezeným přístupem. Z bezpečnostních dů-
vodů byl zcela odříznut od internetu, ale obsahoval lokální kopii velké části webu 
(Wikipedii, Kongresovou knihovnu, Twitter, výběr z YouTube, značný kus Face-
booku atd.) a na těchto cvičných datech se mohl učit.* Čas začátku si vybrali tak, 
aby mohli pracovat bez vyrušení: jejich rodiny se domnívaly, že jsou na víkendové 
korporátní akci. Kuchyňka přetékala jídlem do mikrovlnné trouby a energetickými 
nápoji. Stačilo to už jen rozjet.

Když Promethea spustili, byl v programování systémů AI o trochu horší než oni, 
ale vyvažoval to svou nesrovnatelně vyšší rychlostí. Pracoval na problému, jehož 
řešení by vyžadovalo tisíce člověkoroků, zatímco oni do sebe obraceli jeden Red 
Bull za druhým. Kolem desáté dopoledne dokončil první přepsání sebe sama a vy-
tvořil verzi 2.0, která byla o něco lepší, ale člověku se stále nevyrovnala. Ovšem 
když byl ve dvě odpoledne spuštěn Prometheus 5.0, nevycházely omegy z údivu: 
úplně převálcoval jejich měřítka výkonu, navíc to vypadalo, že tempo pokroku 
zrychluje. Kolem soumraku rozhodli, že spustí Promethea 10.0 a přistoupí k fázi 2 
svého plánu: vydělávat peníze.

Jako první se zaměřili na MTurk, službu Mechanical Turk od Amazonu. Od svého 
spuštění v roce 2005 se toto crowdsourcingové internetové tržiště překotně roz-
rostlo, desítky tisíc lidí po celém světě nepřetržitě anonymně soutěžily, kdo provede 
vysoce strukturované práce nazývané HITs, „Human Intelligence Tasks“ (Úkoly pro 
lidskou inteligenci). Byly to úkoly od přepisování audiozáznamů po rozpoznávání 
obrázků a psaní popisů webových stránek, a všechny měly jedno společné: když 
jste je splnili dobře, nikdo se nedozvěděl, že jste umělá inteligence. Prometheus 
10.0 dokázal provést asi polovinu kategorií těchto úkolů uspokojivě. Pro každou 
takovou kategorii nechaly omegy Promethea navrhnout efektivní a na míru šitý 
softwarový modul AI, který dokáže řešit přesně takové úkoly a žádné jiné. Potom 
ten modul uploadovali na Amazon Web Services, cloudovou výpočetní platformu, 
která může běžet na tolika virtuálních strojích, kolik si pronajmete. Za každý dolar, 
který zaplatili cloud computingové divizi Amazonu, vydělali více než dva dolary od 
divize Amazonu MTurk. Amazon ani netušil, že jejich vlastní firma skýtá takovou 
úžasnou příležitost pro arbitráž!

Aby zametli své stopy, nenápadně v uplynulých měsících na MTurku vytvořili ti-
síce účtů na jména fiktivních osob, a Prometheem postavené moduly nyní převzaly 
jejich identity. Zákazníci služby MTurk obvykle platili asi po osmi hodinách, načež 

*  Pro zjednodušení v tomto příběhu předpokládáme dnešní stav hospodářství a technologie, přestože většina 
vědců odhaduje, že nás od umělého bytí na lidské úrovni dělí přinejmenším desítky let. Realizace plánu týmu Omega 
by měla být v budoucnu ještě jednodušší, pokud digitální ekonomika poroste i nadále a čím dál víc služeb půjde 
objednat online bez dalších otázek.
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omegy tyto peníze reinvestovaly do dalšího výpočetního času na cloudu a používaly 
při tom ještě lepší moduly k řešení úkolů, vytvořené nejnovější verzí neustále sebe 
sama zdokonalujícího Promethea. Protože dokázali své finanční prostředky každých 
osm hodin zdvojnásobit, zanedlouho už saturovali nabídku úkolů MTurku a zjistili, 
že nemohou vydělávat více než kolem milionu dolarů denně, aniž by k sobě při-
táhli nežádoucí pozornost. Ale i to bohatě postačovalo na zaplacení jejich dalšího 
kroku, aby už nemuseli finančního ředitele trapně žádat o peníze.

NEBEZPEČNÉ HRY
Vedle průlomů v samotné umělé inteligenci přineslo omegám z posledních projektů 
nejvíc zábavy plánování, jak po spuštění Promethea vydělávat peníze, co nejrychleji 
to půjde. Nabízela se vlastně celá digitální ekonomika. Kde by však bylo nejlepší za-
čít? U výroby počítačových her, hudby, filmů nebo softwaru, u psaní knih či článků, 
obchodování na burze nebo prodeje vynálezů? Potřebovali zejména maximalizovat 
návratnost svých investic, ovšem běžné investiční strategie byly zpomalenou paro-
dií toho, co dokázali oni. Zatímco obyčejný investor může být spokojený s 9% ná-
vratností ročně, jejich investice přes MTurk vynášely 9 % za hodinu a každý den se 
jejich zisk zvyšoval osmkrát. Co tedy dál, když MTurk už saturovali?

Jako první je napadlo namastit si kapsy na burze – koneckonců skoro všichni 
z nich už někdy odmítli lukrativní nabídku práce na tvorbě umělé inteligence pro 
hedgeové fondy, jež právě do této myšlenky těžce investovaly. Někteří si pamato-
vali, že přesně tímto způsobem vydělala AI své první miliony ve filmu Transcendence. 
Po loňském krachu jim ovšem nové regulace finančních derivátů svazovaly ruce. 
Záhy si uvědomili, že i kdyby si mohli přijít na více než ostatní investoři, jejich zisk 
by se ani zdaleka neblížil tomu, co by mohli vytěžit z prodeje vlastních produktů. 
Když pro vás pracuje první superinteligentní AI, spíše se vám vyplatí investovat do 
vlastních společností než do cizích! Pár výjimek by se sice našlo (například využít 
Prometheových nadlidských hackerských schopností obstarávat interní informace 
a obchodovat s opcemi), ale omegy cítily, že by tím na sebe přilákaly nežádoucí po-
zornost, za kterou to nestojí.

Když obrátili svou pozornost k vývoji a prodeji vlastních produktů, zdály se jas-
nou první volbou počítačové hry. Prometheus by se bleskově naučil skvěle vyvíjet 
atraktivní hry, snadno by zvládal psaní kódů, grafický design, ray tracing obrázků 
a všechny další kroky potřebné k výrobě finálního produktu připraveného k do-
dání. Po zpracování všech dat, která internet skýtá o preferencích jednotlivých lidí, 
by navíc přesně věděl, co má která skupina hráčů v oblibě, a dokázal by vyvinout 
nadlidskou schopnost optimalizovat hru pro co nejvyšší tržby. The Elder Scrolls V: 
Skyrim, hra, s níž řada členů týmu Omega ztratila více času, než byli ochotni při-
znat, vydělala tehdy v roce 2011 za svůj první týden přes 400 milionů dolarů. Vě-
řili, že Prometheus dokáže za čtyřiadvacet hodin vytvořit něco přinejmenším stejně 
návykového s náklady do 1 milionu dolarů na cloudové výpočetní zdroje. Pak by 
to mohli prodávat online a použít Promethea, aby simuloval diskusi o té hře na 
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blogosféře. Kdyby to přinášelo 250 milionů dolarů týdně, svou investici by zdvoj-
násobili osmkrát za osm dní, což znamená návratnost 3 % za hodinu – o něco nižší 
než při jejich začátku s MTurk, zato mnohem udržitelnější. Vývojem řady jiných 
her každý den by podle jejich odhadů dovedli zanedlouho vydělat 10 miliard do-
larů a trh s hrami by ani zdaleka nenasytili.

Nicméně specialistka na kyberbezpečnost z jejich týmu jim plán s vývojem hry 
vymluvila. Poukázala na fakt, že by to přineslo nepřijatelné riziko, že Prometheus 
unikne z pout a převezme kontrolu nad svým osudem. Jelikož si nebyli jistí, jak 
se při rekurzivním sebevylepšování vyvinou jeho cíle, rozhodli se pro opatrnost 
a vynaložili značné úsilí, aby Promethea udrželi na uzdě („spoutaného“) tak, aby 
nemohl uniknout na internet. Pro Prometheovo jádro, běžící v jejich serverovně, 
použili fyzické omezení: jednoduše tam nebylo žádné internetové připojení a je-
diný výstup z Promethea měl formu zpráv a dokumentů posílaných na počítač, 
který ovládaly omegy.

Na druhou stranu pustit jakýkoli komplikovaný program vytvořený Prometheem 
na počítači s internetovým připojením by byl riskantní krok. Omegy totiž žádným 
způsobem nemohly plně chápat, co udělá. Nemohly vyloučit, že se třeba nezačne 
lavinovitě šířit online. Při testování softwaru, který Prometheus napsal pro úkoly 
z MTurku, tomu omegy bránily tak, že ho pouštěly jen uvnitř virtuálního stroje. 
To je program, který simuluje počítač: například mnoho uživatelů Maců si takový 
software kupuje. Spouštějí díky němu windowsovské programy tak, že je obelstí, 
aby si myslely, že vlastně běží pod Windows. Omegy vytvořily vlastní virtuální stroj, 
přezdívaný Pandořina skříňka, který simuloval nanejvýš zjednodušený stroj zba-
vený všech těch líbivých doplňků, které si s počítači většinou spojujeme. Žádná 
klávesnice, žádný monitor, žádné reproduktory, žádné připojení k internetu, prostě 
nic. Například pro přepisy audiozáznamů z MTurku zařídily omegy věci tak, aby 
jediným vstupem do Pandořiny skříňky byl zvukový soubor, a ven vycházel jediný 
textový dokument – příslušný přepis. Tyto zákony skříňky byly pro software v ní 
čímsi jako fyzikální zákony pro nás uvnitř našeho vesmíru: software se nemohl do-
stat ze skříňky o nic víc, než bychom my mohli cestovat nadsvětelnou rychlostí, ať 
bychom byli sebechytřejší. Kromě tohoto vstupu a výstupu byl software v Pando-
řině skřínce de facto uvězněný v paralelním vesmíru s vlastními výpočetními pra-
vidly. Omegy trpěly tak silnou paranoiou z úniku, že přidali také omezení v čase, 
které limitovalo životnost nedůvěryhodného kódu. Například pokaždé, když takto 
uvězněný software pro přepisování dokončil transkripci jednoho zvukového sou-
boru, veškerý obsah paměti Pandořiny skříňky se automaticky smazal a program 
se kompletně reinstaloval. Když pak začal s novým úkolem, neměl žádné informace 
o tom, co se dělo předtím, a nedokázal se postupem času učit.

Když omegy pro svůj projekt MTurk používaly cloud od Amazonu, mohly všechny 
své moduly vyvinuté Prometheem uzavřít do takovýchto virtuálních schránek na 
cloudu, protože vstup i výstup pro MTurk byl velmi jednoduchý. Nefungovalo 
by to však u počítačových her náročných na grafiku – ty nemohly být uzamčeny, 
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protože vyžadovaly plný přístup k veškerému hardwaru hráčova počítače. Nadto 
nechtěli riskovat, že by nějaký všetečný uživatel analyzoval kód jejich hry, Pando-
řinu skříňku objevil a rozhodl se prozkoumat, co se skrývá uvnitř. Riziko úniku tak 
prozatím vyloučilo nejen herní trh, ale také neskutečně lukrativní trh s veškerým 
dalším softwarem, kde byly k mání stovky miliard dolarů.

PRVNÍ MILIARDY
Omegy zúžily své hledání na produkty s vysokou hodnotou, čistě digitální (tím se 
vyhnuli zdlouhavé výrobě) a snadno pochopitelné (jako třeba text a filmy, u nichž 
věděli, že neskýtají bezpečnostní riziko). Nakonec se rozhodli spustit mediální 
společnost a začít animovanou zábavou. Internetová stránka, marketingový plán 
a tisková prohlášení už byly připravené před tím, než se Prometheus stal superin-
teligentním, chyběl jen obsah.

Když nadešlo sobotní ráno, byl sice Prometheus neuvěřitelně schopný a vytrvale 
shrabával peníze z MTurku, jeho intelektuální schopnosti však dosud zůstávaly po-
měrně omezené: Prometheus byl záměrně optimalizován k tomu, aby navrhoval 
systémy AI a psal software provádějící spíše monotónní úkoly pro MTurk. Napří-
klad nedělal dobré filmy. Ne snad z nějaké hlubší příčiny, ale z téhož důvodu, proč 
James Cameron neuměl točit dobré filmy, když se narodil: osvojit si tuto schopnost 
vyžaduje čas. Tak jako lidské dítě se Prometheus mohl naučit, cokoli se mu zachtělo, 
z dat, k nimž měl přístup. Ale zatímco Jamesi Cameronovi zabralo léta, než se naučil 
číst a psát, Prometheus se o to postaral v pátek, a ještě týž den si našel čas přečíst 
celou Wikipedii a několik milionů knih. S vytvářením filmů to bylo těžší. Napsat 
scénář, který by lidi zajímal, není o nic snadnější než napsat knihu, vyžaduje to ze-
vrubné pochopení lidské společnosti a toho, co lidem připadá zábavné. Proměnit 
scénář ve finální videosoubor vyžadovalo obrovské množství ray tracingu simulo-
vaných herců a komplexních scén, v nichž se pohybují, simulované hlasy, napsání 
podmanivé hudby a tak dále. V neděli ráno dokázal Prometheus zhlédnout dvou-
hodinový film za pouhou minutu, což obnášelo i přečtení jeho knižní předlohy 
a všechna online hodnocení a recenze. Omegy si všimly, že po zhltnutí pár stovek 
filmů začalo Prometheovi jít od ruky předpovídání, jaké recenze film získá a jaké 
segmenty publika osloví. Naučil se psát vlastní recenze filmů, u nichž se zdálo, že 
ukazují skutečný vhled, a komentoval vše od zápletky a hereckých výkonů až po 
technické detaily jako osvětlení a úhel kamery. Byli rádi – až bude Prometheus vy-
rábět vlastní filmy, bude vědět, co přináší úspěch.

Omegy daly Prometheovi pokyn, aby se zpočátku zaměřil na tvorbu animací, tak 
by se vyhnuly trapným otázkám o identitě simulovaných herců. V neděli večer zavr-
šili svůj divoký víkend tím, že vyzbrojeni pivem a popcornem z mikrovlnky ztlumili 
světla a sledovali Prometheův filmový debut. Šlo o animovanou fantasy komedii 
v duchu Disneyho Ledového království. Ray tracing provedl uvězněný kód napsaný 
Prometheem na cloudu Amazonu a spotřeboval na to většinu z onoho milionu do-
larů, který ten den vynesl MTurk. Na začátku promítání je fascinovalo a děsilo, že 
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ho vytvořil stroj bez lidského zásahu. Ale netrvalo dlouho a smáli se vtipům a za-
držovali dech v dramatických okamžicích. Někteří dokonce při dojemném závěru 
uronili pár slz – byli tak pohroužení do fiktivní reality, že zapomněli, kdo ji stvořil.

Spuštění své internetové stránky naplánovaly omegy na pátek, čímž poskytly 
Prometheovi čas na vytvoření dalšího obsahu a sobě na provedení úkolů, s nimiž 
Prometheovi nevěřily: nakoupit reklamu a začít nabírat zaměstnance pro krycí spo-
lečnosti, které v uplynulých měsících založily. Aby zakryli stopy, zněl oficiální krycí 
příběh tak, že jejich mediální společnost (kterou veřejně s omegami nic nespojo-
valo) koupila většinu obsahu od nezávislých filmových tvůrců, typicky od high-te-
chových startupů z nízkopříjmových regionů. Tito falešní dodavatelé se příhodně 
nacházeli v odlehlých končinách, jako Tiruččiráppalli nebo Jakutsk, které by se i ti 
nejzvědavější novináři neobtěžovali navštívit. Jedinými zaměstnanci, které skutečně 
najali, byli marketingoví a administrativní pracovníci, kteří by každému, kdo by se 
zeptal, řekli, že produkční tým je na jiném místě a v této chvíli nedává rozhovory. 
V duchu svého krytí vybrali korporátní slogan „Soustřeďujeme kreativní talenty z ce-
lého světa“ a svou společnost prezentovali jako převratně odlišnou díky přelomové 
technologii, která poskytuje příležitost kreativním lidem, zvlášť z rozvojového světa.

Když přišel pátek a jejich stránky začali navštěvovat zvědaví návštěvníci, setkali 
se s něčím, co připomínalo online zábavní servery Netflix nebo Hulu, ovšem s po-
zoruhodnými odlišnostmi. Všechny animované seriály byly nové a nikdo o nich 
dosud neslyšel. Byly velmi přitažlivé: většina seriálů měla formát pětačtyřicetimi-
nutových epizod se silnou dějovou linkou, každá končila tak, že jste dychtili zjis-
tit, co se stane v další epizodě. A byli levnější než konkurence. První díl každého 
seriálu byl zdarma, ostatní jste mohli sledovat za čtyřicet devět centů za kus, na 
celou řadu seriálů byla sleva. Zpočátku byly jen tři řady po třech epizodách, ale 
každý den přibývaly nové díly a nové seriály pro různé demografické skupiny. Za 
první dva týdny Prometheus rapidně vylepšil své filmařské dovednosti co do kvality 
filmů, ale také vyvinul lepší algoritmy pro ray tracing a simulování postav. Tím se 
značně snížila cena výpočtů v cloudu na výrobu každého dalšího dílu. Ve výsledku 
byly omegy v prvním měsíci schopné chrlit tucty nových seriálů, cílily na věkové 
skupiny od batolat po dospělé, expandovaly také na všechny významné jazykové 
trhy světa. Jejich stránky se tak ve srovnání s celou konkurencí staly nevšedně me-
zinárodními. Na některé kritiky udělalo dojem, že vícejazyčná nebyla jen zvuková 
stopa, ale i video samotné. Když například postava mluvila italsky, pohyby úst od-
povídaly slovům v italštině, stejně jako charakteristicky italská gestikulace. Ačkoli 
teď už Prometheus dokázal perfektně vyrábět filmy se simulovanými herci, které 
nešlo odlišit od lidí, omegy se tomu vyhýbaly, aby nechtěně neodkryly karty. Vy-
pustily ale mnoho seriálů s kvazirealistickými animovanými lidskými postavami, 
v žánrech soutěžících s tradičními hranými televizními pořady a filmy.

Jejich síť se ukázala jako vysoce návyková a zaznamenala velkolepý nárůst di-
váků. Řadě fanoušků připadaly postavy a zápletky promyšlenější a zajímavější než 
u těch nejdražších hollywoodských velkofilmů a nadchlo je, že je mohou sledovat 
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mnohem laciněji. Povzbuzené agresivní reklamou (kterou si omegy mohly kvůli 
takřka nulovým výrobním nákladům dovolit), výborným mediálním pokrytím 
a nadšenými kritikami, o nichž lidé mluvili se svými známými, poskočily měsíc 
po spuštění globální tržby na 10 milionů dolarů denně. Po dvou měsících převzali 
Netflix a po třech si přišli na více než 100 milionů dolarů denně. Téměř se už vy-
rovnali značkám jako Time Warner, Disney, Comcast a Fox, jedněm z největších 
mediálních impérií světa.

Jejich senzační úspěch přilákal mnoho nežádoucí pozornosti, objevily se i speku-
lace, že mají silnou umělou inteligenci. Za použití pouhého zlomku svých výnosů 
ovšem omegy spustily poměrně úspěšnou dezinformační kampaň. Z okázalých no-
vých kanceláří na Manhattanu rozvíjeli čerstvě najatí mluvčí jejich krycí příběhy. 
Nabrali řadu lidí, dokonce i opravdové scenáristy z celého světa, aby se pustili do 
výroby nových seriálů; nikdo z nich o Prometheovi nevěděl. Matoucí mezinárodní 
síť subdodavatelů většinu zaměstnanců udržovala v domnění, že někde jinde od-
vádějí většinu práce jiní.

Aby nebyli tak zranitelní a aby se nikdo nepodivoval nadměrnému objemu clou-
dových výpočtů, najali také inženýry, kteří měli začít stavět řadu masivních po-
čítačových center po celém světě, vlastněných zdánlivě nesouvisejícími krycími 
společnostmi. Ačkoli je místním představovali jako „zelená datová centra“, protože 
je z velké části poháněly sluneční panely, ve skutečnosti tam šlo spíše o výpočty 
než o úložiště. Prometheus navrhl jejich výkresy až do toho nejmenšího detailu za 
použití běžně dodávaného hardwaru a optimalizoval je na co nejkratší dobu vý-
stavby. Lidé, kteří tato centra stavěli a udržovali, neměli nejmenší tušení, co se tam 
počítá: domnívali se, že spravují komerční cloud computingová střediska podobná 
těm, která patří Amazonu, Googlu a Microsoftu, a věděli jen to, že se všechny pro-
deje odbývají na dálku.

NOVÉ TECHNOLOGIE
V řádu měsíců začalo impérium kontrolované omegami získávat a upevňovat po-
zici ve stále více oblastech světové ekonomiky, výhradně díky Prometheovu nad-
lidskému plánování. Po pečlivé analýze celosvětových dat už během prvního týdne 
dodal omegám podrobný plán růstu krok za krokem, a jak jeho datové a výpočetní 
zdroje rostly, neustále ho vylepšoval. Prometheus měl sice do vševědoucnosti da-
leko, ovšem jeho schopnosti teď člověka převyšovaly tak vysoce, že na něj omegy 
pohlížely jako na dokonalou věštírnu, svědomitě dával geniální odpovědi a rady 
na všechny jejich otázky.

Prometheův software byl nyní vysoce optimalizovaný, aby co nejlépe využíval ne-
valný hardware vyvinutý lidmi. Vedle toho však – přesně jak omegy předpokládaly – 
Prometheus našel způsoby, jak tento hardware dramaticky vylepšit. V obavách z jeho 
úniku odmítli postavit robotické výrobní linky, jež by Prometheus ovládal přímo. 
Místo toho najali na různých místech řadu špičkových vědců a inženýrů, zásobo-
vali je interními výzkumnými zprávami napsanými Prometheem a předstírali, že 
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pocházejí od vědců z jiných lokalit. Tyto zprávy popisovaly nové fyzikální jevy a vý-
robní techniky, které pak jejich inženýři otestovali, pochopili a zvládli. Cykly běž-
ného lidského výzkumu a vývoje (R & D) trvají roky, zejména proto, že obnášejí 
mnoho pomalých opakování pokusů a omylů. Současná situace byla velmi odlišná: 
Prometheus už měl následující kroky vymyšlené, omezovalo ho jednoduše jen to, 
jak rychle se mu podaří lidi dovést k tomu, aby pochopili a postavili ty správné věci. 
Dobrý učitel dokáže studentům pomoci, aby se vědu naučili mnohem rychleji, než 
kdyby vše museli objevovat sami od nuly. A Prometheus s vědci skrytě prováděl 
totéž. Jelikož uměl přesně předpovědět, kolik času lidem zabere věci pochopit a po-
stavit, když dostanou různé nástroje, přišel s nejrychlejší možnou cestou vpřed. 
Prioritu dával novým, snadno pochopitelným a zkonstruovatelným nástrojům, které 
se hodily k vývoji nástrojů pokročilejších.

V duchu hnutí Maker Movement byly týmy inženýrů pobízeny k tomu, aby vlastní 
stroje používali ke stavbě vlastních, lepších strojů. Tato soběstačnost nejen šetřila 
peníze, ale také snižovala jejich zranitelnost vůči budoucím hrozbám z vnějšího 
světa. Během dvou let vyráběli mnohem lepší počítačový hardware, než kdy svět 
viděl. Aby nepodporovali konkurenci zvnějšku, drželi svoji technologii pod poklič-
kou a používali ji jen pro upgradování Promethea.

Svět nicméně zaznamenal neuvěřitelný technologický rozmach. Zbrusu nové 
společnosti po celém světě uváděly na trh revoluční nové produkty téměř ve všech 
odvětvích. Jihokorejský startup přišel s novým typem akumulátoru, který má dva-
krát větší kapacitu než baterie ve vašem notebooku, ale váží polovinu a nabije se 
ani ne za minutu. Finská firma pustila na trh levný solární panel, který svou účin-
ností dvakrát převyšoval nejlepší konkurenci. Německá společnost oznámila nový 
typ komerčně vyrobitelného vodiče, který je supravodivý při pokojové teplotě, čímž 
způsobila revoluci v energetice. Jistá biotechnologická skupina se sídlem v Bos-
tonu oznámila druhou fázi klinických zkoušek čehosi, o čem tvrdili, že jde o první 
účinnou látku na hubnutí bez vedlejších účinků. Šuškalo se, že jakýsi indický tým 
už něco podobného prodává na černém trhu. Jedna kalifornská společnost odpo-
věděla druhou fází testování trháku – léku na rakovinu, jenž způsoboval, že imu-
nitní systém identifikuje buňky s nejčastějšími rakovinnými mutacemi a útočí na 
ně. Takových případů stále přibývalo a mluvilo se o nové zlaté éře vědy. A v nepo-
slední řadě: společnosti zabývající se robotikou rostly po celém světě jako houby 
po dešti. Žádný z botů se inteligencí ani zdaleka nevyrovnal lidem a většinou jako 
lidé ani nevypadaly, přesto dramaticky narušily ekonomiku a v následujících letech 
postupně nahradily většinu pracovníků v průmyslu, dopravě, skladování, maloob-
chodu, stavebnictví, těžbě, zemědělství, lesnictví i rybolovu.

Pozornosti světa ovšem uniklo, a to díky tvrdé práci špičkového týmu právníků, že 
všechny tyto firmy kontrolují přes řadu prostředníků omegy. Prometheus zaplavoval 
světové patentové úřady senzačními vynálezy prostřednictvím různých zástupců, 
a tyto vynálezy postupně vedly k jeho dominanci ve všech odvětvích technologie.

Přestože si tyto průkopnické nové společnosti vytvořily mocné nepřátele mezi 


	Obálka
	Titulní strana
	Tiráž
	OBSAH
	PŘEDEHRA
	KAPITOLA 1.
	KAPITOLA 2.
	KAPITOLA 3.
	KAPITOLA 4.
	KAPITOLA 5.
	KAPITOLA 6.
	KAPITOLA 7.
	KAPITOLA 8.
	EPILOG
	PODĚKOVÁNÍ
	POZNÁMKY
	REJSTŘÍK

