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abstrakt: Tato bakalaiska prace se zaméfuje na takzvané augmentacni technologie v
pocitacové hie Deus Ex: Human Revolution a vérohodnost jejich zpracovani z hlediska
soucasné védy. Herni zpracovani je konfrontovano s relevantnim védeckym vyzkumem v
odpovidajici oblasti, na zaklad¢ ¢ehoz je ukdzana plauzibilita dané augmentace. Sekundarné
prace ukazuje herni zpracovani soucasné etické debaty o vylepSovani ¢lovéka za pomoci
konstrukce stru¢ného piehledového ramce a informaci o detailnim hrani. V posledni fad¢ je
poukazano na individualizovany pfistup hrace a jeho moznost se k problematice augmentaci
postavit.

klicova slova: augmentacni technologie, Deus Ex: Human Revolution, vérohodnost,
vylepSovani ¢lovéka, etika, transhumanismus, biokonzervativismus

abstract: This bachelor’s thesis is focused on the so-called augmentation technologies in the
computer game Deus Ex: Human Revolution, and analyzes their plausibility from the
standpoint of contemporary science. The game’s adaptation of augmentations is confronted
with relevant scientific research in corresponding fields, thus showing the scientific
plausibility of augmentations in Deus Ex: Human Revolution. Secondary, the thesis deals
with how contemporary ethical debate about human enhancement, using a brief theoretical
summary and information based on detailed game play, is processed in the game. Lastly, this
thesis shows the player’s possible individual approaches regarding augmentations in the
game.

keywords: augmentation technology, Deus Ex: Human revolution, plausibility, human
enhancement, ethics, transhumanism, bioconservatism
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1. Uvod

Role pocitacovych her jakozto nového média, jez by mohlo komunikovat intelektudlni
obsahy, byla podcenovana. O digitalnich hrach obecné se vSak v poslednich letech zac¢ina
uvazovat jako o fenoménu novych médii. Nabizeji prvek, ktery zddné jiné médium do takové
miry nemtze poskytnout — specificky typ interaktivity — aktivni zapojeni piijemce, hrace.
Hra¢ mize Casto ovliviiovat i ptib¢h, protoze nékteré hry mu poskytuji urcitou miru svobody
pii feseni jednotlivych tkold. To mize formovat zplisob, jakym se bude hra Vyvijet.1 Hrac je
ve stfedu déni a zpravidla je u né&j cilena emociondlni odezva na vnimané obsahy. Tvurci
digitalnich her se s rozvojem herniho designu dostavaji k tvorb& lepsich hernich architektur®
a komplexnich narativi. Digitalni hry se neustale zlepsuji po strance grafické, ¢asto disponuji
propracovanym narativem a poskytuji hraci relativni svobodu pohybovat se v rozsdhlém
virtudlnim svété. Pocitacové hry maji také potencidl komunikovat a popularizovat védecka
témata. Informacné nabité hry na védeckém zdkladu jsou pro specificky segment publika

velmi pfitazlivé a v budoucnu by se mohly stat jesté vyhledavangjsim zbozim.>

Herni série Deus Ex téchto prvkd bohaté vyuziva k tvorbé vyjimecného herniho
prostiedi a mySlenkové nabitého univerza. V této praci se zabyvam hrou Deus Ex: Human
Revolution® z roku 2011, poslednim dilem trilogie Deus Ex. Analyzuji zde augmentaéni
technologie® a etickou reflexi uzivani t&chto technologii k vylepsovéni lovéka. Zkonfrontuji
herni zpracovani augmentaci s védeckym badanim v dané oblasti a ukazu, co je ve hie pouze

dramatizacnim prvkem a co je zaloZeno na redlném védeckém vyzkumu.

Dle nékterych autort se ocitame v dob¢, kdy nové technologie uzaviraji propast mezi
science fiction a skuteCnym svétem.® DXHR jako védecko-fantasticka hra s védeckym
zékladem ma potencial popularizace diskuse o rozvoji novych technologii a 0 moZném

vylepSovani &lovéka. Vénuje pozornost védeckym detailim augmentaci’ a predklada ve hie

! Jedna se o zejména o typ her, jeZ zdiraziiuji ptibéhovou stranku a zapojeni hrage do fikéniho svéta hry. Hrag
musi usilovat o pfekonani prekazek a splnéni ukoll, je to vSak mozné vice zplsoby. Piib¢h hry se Casto odviji
pravé od zvoleného feSeni. V této praci pojimand hra Deus Ex: Human Revolution tento postup vyuziva na
mnoha mistech.

% Herni prostiedi, ve kterém se hra¢ pohybuje; herni fyzika, jeji moZnosti, mantinely atd.

® Tomu by mohl nasvédcovat napiiklad fakt, Ze Deus Ex: Human Revolution je zatim nejprodavangjim dilem
trilogie Deus Ex nebo také obrovsky tuspéch herni série Mass Effect, kterd se do urCité miry zabyva
problematikou transhumanismu.

* Dale jen DXHR.

® Technologie vylep3ujici Glovéka v univerzu DXHR, jedna se zejména o biomechanické implantaty vylepsujici
fyzické 1 psychické schopnosti lidi.

® Alhoff a Lin, 2008, s. 252.

" Maher, 2012.



samotné¢ fadu doplnujicich materidli s védeckymi informacemi. Zde se prolinaji roviny

fikéniho univerza hry a redlného vyzkumu.

Je pochopitelné, ze védecké informace ve hie museji byt alesponn do urcité miry
srozumitelné i Sirokému publiku, nebot’ se jedna o produkt ur¢eny kK masovému uzivani. Je
také logické, Zze dramatizace bude hrat dominantni roli vzhledem k tomu, Ze primarnim cilem
komeréni hry je zabava a prodejnost, nikoli edukace nebo popularizace védy, ackoli zminéné
atributy se mohou prostupovat a vhodné dopliiovat. Potencial pocitacovych her zahrnovat do

piib¢hu védecké teorie je vSak nesporny, obzvlasté u her védecko-fantastického zanru.

S rozvojem technologii vylepSujicich ¢lovéka vyvstavaji také vyznamné etické
problémy. Na jedné stran¢ diskuse o vylepSovani ¢lovéka stoji ve vyhrocené pozici
transhumanisté (v ponékud umirnénéjsi pak bioliberalové), viceméné podporujici
technologické vylepSovani ¢lovéka ve snaze dosdhnout novych schopnosti a lepsiho Zivota.
Biokonzervativci na strané druhé varuji pted zasahy do biologické konstituce ¢loveka.
Zdurazinuji univerzalni kvalitu, kterou nékdy nazyvaji lidskosti, a tradi¢ni hodnoty a zplisoby
dosahovani lidského §tésti. Tento spor je dilezitym motivem piibéhu DXHR a v této praci

ukézu také zplisob zpracovani diskuse o vylepSovani ¢loveka v univerzu hry.

Je pravdépodobné, Ze vyvoj probihajici jak v technologické dimenzi lidského
vylepSovani, tak v jeho teoretické reflexi, se bude zrychlovat a zintenziviiovat.® Tomu by
mohlo dopomoci také zpracovéani téchto témat v masovych médiich. Pocitacové hry jsou
velmi popularni a s miliény pifjemci® se mohou stat vyznamnym Einitelem v rozvoji diskuse
zalozené na myslenkach transhumanismu. Na piikladu populdrnich sérii Deus Ex a Mass
Effect vidime, Ze o témata je velky zajem a tituly jsou rovnéZ komeréné uspé$né, coz je

zékladni podminkou jejich pokra¢ovani.

Protagonista DXHR, byvaly policista a nynéjsi §éf bezpecnosti nadnarodni
biotechnologické korporace Sarif Industries, Adam Jensen,’® je kyborg. Nestal se jim ze
svobodné viile, biomechanicka vylepSeni mu byla implantovana béhem operace po tézkém
zranéni pi1 vykonu sluzby. Tvirci od pocatku hry usazuji hrace do centra diskuse o novych

augmentacnich technologiich a davaji mu v pribé¢hu hry moznost se k celé problematice

8 To 1ze extrapolovat napiiklad z poznatkil o zrychlujicim se vyvoji na poli kybernetickych protéz, informa¢nich
technologii a neurotechnologii a moznych armadnich aplikaci téchto vyzkumu, viz Hoag, 2003; na poli
teoretické reflexe doslo doslova k saturaci text tykajicich se transhumanismu a vylepSovani ¢lovéka, viz Agar,
2007.

vvvvvv

10 Viz piiloha 5, Adam Jensen.



postavit riznymi zptusoby. Tento aspekt bude v praci reflektovan v segmentu, ktery se vénuje

roviné hrace.



2. Cile

V této praci analyzuji tii roviny: vérohodnost védeckého zpracovani augmentacnich
technologii v DXHR, etickou reflexi (problematiky vylepSovani c¢lovéka) v roviné
transhumanisticko-biokonzervativni opozice v univerzu DXHR a rovinu hraée a jeho
potencialni moznosti se do této debaty o augmentacnich technologiich (viz dale kapitola 6)

DXHR aktivné zapojit.

Hlavnim cilem je ukazat, zda jsou augmentacni technologic ve hie DXHR pojaty
vérohodné a zda jsou zaloZené na védeckém vyzkumu. Z ptedbézné analyzy vyplyva, ze do
ur&ité miry tomu tak je. V této praci rozvedu viech 21 moznych vylepseni'® hradovy postavy

a ukazu, ktera z nich jsou plausibilni a ktera viceméné plni roli zvyseni zabavnosti hry.

Dil¢im cilem je ukézat zpracovéani etické debaty o vylepSovani c¢loveéka (v roviné
zejména transhumanistické nebo bioliberdlni versus biokonzervativni) v univerzu DXHR.
Jednim z tstfednich témat hry je mozna regulace augmentacni technologie, argumenty pro ¢i
proti jejich uzivani, jez jsou personifikovany v univerzu DXHR hnutimi jako Humanity Front

nebo Purity First.*?

Vzhledem k tomu, Ze je hra¢ zasazen jako hlavni protagonista do stfedu této diskuse
(sam je vylepSeny a v nékterych castech hry se miiZze postavit pro, nebo proti augmentacni

technologii), je dil¢im cilem také ukazat, jak se mize k problematice postavit.

Vyplyne tedy, jakym zpisobem DXHR zpracovava uvedena témata. Potencial
nékterych pocitacovych her zapracovavat védecké informace do narativu je vysoky, jak
ukdzal naptiklad prvni dil série Deus Ex. Ukéaze se tedy, alespon Castecné, jaky je potencial

hry DXHR sdé&lovat sofistikované (zde védecké a filosofické, respektive etické) obsahy.

1 Vylep3eni, augmentace, augmentacni technologie jsou synonyma. Jejich stidavé uZivani v textu vyplyva ze
stylistickych divodu.

12 7de nebudu piekladat, ponechavam pro piesnost v autentické anglické podobé. Viz piiloha 6, Humanity Front
a Purity First.
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3. Metoda

V roviné védeckého zpracovani augmentaci posoudim prostfednictvim studia ptislusné
literatury pravdépodobnost realizace jednotlivych vylepSeni a ukdzu pokrok v realném
vyzkumu ve hie pojatych vylepseni ¢lovéka. Mnohé z obsahu hry se kvili potfebam zvySeni
atraktivity pro pifijemce odehrava v roviné ,.fantastického®. Hra je vSak zC€asti postavena na
védeckych zékladech a usiluje o poskytnuti komplexniho privodce fikénim svétem, ktery je
dle tvarct brzy dosaZiteln}'I.13 Chci ukazat, zda jsou augmentace realizovatelné, popft. v jakém
stadiu se dané realizace nachdzeji, a kam by se mohl posouvat jejich vyvoj. K tomu mi
poslouzi informace a popisy ze hry samotné a odborna literatura, zejména uznavana védecka

periodika.

Segment zabyvajici se etickou reflexi augmentacnich technologii spociva v konstrukci
struéného prehledového ramce pro potieby cilii prace. Jedné se o vyznamné téma soucasnosti
a pravdépodobné také budoucnosti a je zde nutné uvést alespoit zakladni problematiku
vylepSovani ¢loveéka. Nasledné ukazu, jak je diskuse o vylepSovani ¢lovéka (zejména v roviné
transhumanismus versus biokonzervativismus) zpracovdna ve hfe DXHR. Na zaklad¢ tohoto
postupu vyjde najevo, nakolik se herni zpracovani blizi redlné etické reflexi oblasti a do jaké

miry hra reflektuje souasnou debatu o vylepSovani ¢loveéka.

Je tieba vzit v potaz specificky charakter univerza DXHR, jenz do urcité miry poskytuje
hraci svobodu pohybu a interakce s dal§imi prvky herniho prostfedi (zejména pak s dalsimi
hernimi postavami). To je v této praci rozvedeno v analyze roviny hrace. Je to dulezité ze
dvou diivodli. Zaprvé je nutné ukdzat na to, Ze fada védeckych materiald v DXHR je zdrojem
doplnyjicich informaci o univerzu hry, jejich ¢teni vSak neni povinné pro postup ve hie. Jedna
se o dopliujici informace pro hrace, ktery si je preCist mize, ale nemusi. Za Cteni je
odmeénovan zkusenostnimi body k ndkupu augmentaci, hra jej tedy alespon ¢astecné k jejich
¢teni motivuje. Zadruhé je vhodné ukazat individualizovany piistup hrace k augmentacim.
Tato Cast prace je zalozena na detailnim hrani v souladu s modifikovanou metodou

kvalitativni analyzy Consalvové a Duttona.™

Rovinu hrace analyzuji v souladu s touto metodou, ale s uritym vymezenim. Pro

potieby prace neni nutné komplexné analyzovat herni rozhrani (v€etné vSech dostupnych

13 Predikovat védecky vyvoj je obtizné a dopoustime se pii tom omylii. Vychazime viak z potencilu naptiklad
rostouci miniaturizace, ristu rychlosti zpracovani dat v informatice, zdokonalovani kybernetickych protéz atd.
Tvurci hry, zejména pod dohledem neurovédce Willa Roselliniho, extrapolovali dostupné technologie a védecké
poznani, na zaklad¢ ¢ehoz vytvofili fikéni svét umistény do roku 2027.

1 Srov. Consalvo a Dutton, 2006.
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menu, zbrani a vybaveni) DXHR ve smyslu, jak to uvadi Consalvova a Dutton. Nezamétuji se
na analyzu herni architektury, enginu nebo designu, ale na zpracovani hry v roviné
augmentacnich technologii a jejich etické reflexe. V souladu s cilem prace analyzuji jen
segmenty hry tykajici se augmentacnich technologii, a transhumanisticko-biokonzervativni

dimenzi narativu.

V analyze zalozené na detailnim hrani a provazani ziskanych poznatkt s védeckymi
informacemi spatfuji pfinos této prace. Ukadze se vérohodnost a zplsob zpracovani na

pocitacovou hru nadstandardniho intelektualniho obsahu.

12



4. Charakteristika trilogie Deus Ex

V roce 2000 se na trhu objevila hra vyvojarského studia Ion Storm, distribuovana
spolecnosti EIDOS, s nazvem Deus Ex: The Conspiracy. Stala se prototypickym piikladem

veédeckofantastického kyberpunku téziciho z kombinace ak¢nich a RPG® prvka.

Hra se vSak stala jednou z prvnich, jez pojala védecka témata. Ukdzala zejména
moznosti nanotechnologii a jejich mozny vliv na jedince i spolecnost. Jako jedna z prvnich
her se také zabyvala problematikou transhumanismu. V hernim prostiedi se objevilo mnozstvi
dokumentii s informacemi o dostupnych vylepSenich hraovy postavy a dalSich prvcich
fikéniho svéta hry.*® Herni model zaloZeny na propracovaném piibshu s védeckym pozadim
oslovil §iroké publikum.'” Na tuto tradici navazuje pres druhy dil z roku 2004, také tieti dil
série, znovu velmi usp&$ny,® DXHR ze srpna 2011. Je prequelem prvni hry.? Hra vznikla

produkeci spole¢nosti Square Enix a EIDOS Montreal.?!

V DXHR se dostavame fikéniho svéta roku 2027, kdy lidstvo stoji na prahu masového
uzivani takzvanych augmentacnich technologii, biomechanickych zafizeni vylepsujicich
lidské schopnosti. Plynulému prechodu k dalSimu kroku v lidské evoluci vSak brani etické
problémy a kontroverze obklopujici biotechnologicky primysl. Tvirci se znovu zaméfili na

védecky aspekt ptibehu, zejména védecké pozadi augmentaci samotnych.

Hra je Zanrové zaraditelnd jako akéni hra v prvni osobé s vyraznymi prvky RPG. Neni

stavéna jako pfimocara stiileCka v prvni osobé€, zdlraznovan je naopak element takzvaného

> RPG je zkratka anglického Role-playing game, v &eiting se nékdy uziva vyraz rolové hry. Hradi si vytvori
hrdinu podle pravidel a v priibéhu hry pak podle nich jednaji. Ve svété pocitacovych her jsou popularni zejména
rolové hry pro vice hraca, jako naptiklad World of Warcraft. Pro zanr je typicka interakce s dal$imi postavami,
sbirani zkusSenostnich bodu, vylepSovani postav apod. V DXHR ma hra¢ moznost do zna¢né miry utvaret svou
postavu, jeji vybaveni, volit jednotliva vylepSovani a urovat charakter interakce s ostatnimi postavami a hernim
prostiedi.

18 Vybaveni, organizaci, pistrojii apod. K dispozici je mnoZstvi e-mailii na poitagich v hernim prostiedi. Jejich
¢teni je mozné diky ziskani hesla nebo prostednictvim hackovani. Na to navazuje také DXHR.

7 Diskuse, ktera se po vydani hry rozpoutala, ukazala, Ze existuje rozsahly hraésky segment, ktery od herniho
zéazitku nevyzaduje jen excitaci z hrani, ale také propracovany obsah. Oslovila nové publikum, protoze predlozila
dosud nepoznany a nevyuzity herni model. Detailnégji viz Geraci, 2012.

8 Pod nazvem Deus Ex: The Invisible War.

Y9 Mezi vydanim hry v srpnu 2011 a 30. zafi 2011 bylo podle vyroéni zpravy vydavatele Square Enix prodano
celkem 2,18 miliond kopii, z toho 1,38 milionu v Evropé a 800 tisic v Severni Americe. Tato ¢isla zahrnuji jen
legalné potizené kopie. Netroufam si odhadnout, kolik realnych hraci hra ma, ale pravdépodobné to bude
mnohonésobné vice nez 2,18 miliond.

% Odehrava se pred prvnim dilem.

21 v Severni Americe vysla 23. srpna 2011 na platformach PC, Mac OS X, XBOX 360 a Playstation 3. Verze
hry analyzovana v této praci je urcena pro platformu PC a opera¢ni systém Windows.
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Lstealth approach.?® Volit Ize takzvany pacifisticky pristup, zalozeny na snaze o vyhnuti se
neptatelské konfrontaci a volbé neletalnich prostfedkl k neutralizaci neptatel. Dulezité jsou
téz socidlni aspekty vyplyvajici zejména z RPG povahy hry. Hra¢ mize jiné postavy ve hie

naptiklad ptesvédcit, aby se néceho vzdaly v jeho prospéch.23

22 Uvadim zde v angliéting, protoze v esting zatim neexistuje relevantni ustaleny preklad. Vhodné lze | stealth
approach™ nebo ,,stealth ptelozit jako ptistup zaloZzeny na snaze vyhnout se konfrontaci s nepfitelem ukryvanim
se za vyuziti herniho prostfedi, kamuflaze, tichosti atd. V DXHR je hraci poskytnuto nékolik nastroj, jak tohoto
pristupu dosahovat, jako augmentace poskytujici kratkodobou neviditelnost, uspavaci zbrang, tlumice, moznost
hackovat elektronickd zafizeni a vyhnout se tak strazim apod. Pokud se podaii hraci splnit hlavni mise, aniz by
byl spatfen nepfitelem, je mu udélen zkuSenostni bonus ,,.Duch“. Body za zkuSenostni bonusy slouzi k
nakupovani dalSich augmentaci, které slouzi k efektivnéjsimu pInéni ukold. Hrac¢ je tak motivovan usilovat o
neviditelny pfistup a vyhnout se pfimé konfrontaci s nepfitelem.

2 Tomu dopoméaha zejména augmentace Socialni vylepsovaé CASIE, viz 5.2.4.
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5. Augmentacni technologie v DXHR

Ustiednim tématem DXHR jsou takzvané augmentace, augmentaéni technologie. Jedna
se o biomechanickd zafizeni napojena na nervovou soustavu ¢lovéka umoznujici uzivateli
zvyseny fyzicky i intelektudlni vykon. V této praci analyzuji vSech 21 vylepSeni, jez ma
postupné hrac k dispozici. Néktera z vylepSeni jsou aktivovana od zacatku hry, jind hra¢ maze
(a nemusi) aktivovat v jejim prib&hu.?*

Pfi prvni nav§tévé LIMB® kliniky v Detroitu se protagonista dozvid4, Ze jeho t&lo
augmentace piijalo vyjime¢né dobfe a neni pro néj potieba neuropozynu.? V univerzu DXHR

se implantované augmentace spusti automaticky, az se subjekt pln¢ zotavi z narocné

operace.?’

PopiSu a vysvétlim mechanismus fungovani augmentaci v hernim svété, coz budu
konfrontovat se sou¢asnym védeckym poznanim. Pii analyze postupuji podle Augmentaéniho

menu, ve kterém se hra¢ muze pii hrani pohybovat stisknutim tlacitka ,Tab<.?
5.1. Augmentace oci

5.1.1. Retinalni Augmentace: Eye-Know

Retinalni augmentace Eye-Know je standardni retindlni protézou29 a pafi mezi

vylepSeni, jez nevyzaduji aktivaci. Protéza je napojena na dal$i vylepSeni a umoziuje hraci

% Je v podstatd nemozné ziskat dostatek zkuSenostnich bodd a aktivaniho softwaru k aktivaci viech
augmentaci. Soucasti Jensenova kontraktu byla i klauzule o implantaci augmentaci v pfipadé vazného zranéni pti
vykonu povolani $éfa bezpecnosti Sarif Industries bez potieby jeho dal§iho souhlasu. Z pozd¢jsi konverzace s
Athenou Margoulisovou (viz pfiloha 5, Athene Margoulis) se hra¢ dozvida, ze bez operace a pouziti
augmentacni technologie by Jensen zemiel.

% Viz ptiloha 6, LIMB. Viz také ptiloha 9.

% To je vysvétleno jeho genetickou vyjime&nosti. Viz piiloha 7. Neuropozyne je v univerzu DXHR latka
zabranujici tvorbé gliové tkané nebo gliového jizveni, tedy reakce lidského organismu na implantovani ciziho
mechanického télesa do tkané. ,,Po poskozeni skupina glii — astrocyttl, reaguje zménou tvaru a zaplavi oblast
pobliz poskozeni, uvoliiujic molekuly, jez inhibuji regeneraci a vedou k formaci gliové jizvy, coz vede ke
stabilizaci traumatizované oblasti. Pfitomnost téchto astrocytli, vcetné molekul, které produkuji, zabranuje
axonum, aby piekfizily oblast poskozeni a znovu navazaly funk¢ni neurondlni spojeni. To je napiiklad jedna
z hlavnich pfekazek pro regeneraci poSkozeni michy. Axony (prodlouzeni neurontl, jez umoziuji komunikaci
S jinymi bunkami) neurond se po poskozeni zpoCatku snazi rozsifit a znovu navazat spojeni s neurony na druhé
strané, jenZe v tom jim brani gliova jizva.“ Maher, 2012. Zatazeni tohoto mechanismu do hry je diskutabilni, viz
Mabher, 2012. U vétSiny vylepSeni by ke gliovému jizveni ziejmé nedochdzelo. Tvlrci sami uznavaji, zZe
neuropozyne zavedli spiSe pro zdiraznéni socioekonomického rozméru augmentaci. Viz Deus Ex: Human
Revolution — Comic Con Panel 2011.

%7 Diky softwaru PRAXIS, ktery nahrazuje sziti subjektu s novymi vylepSenimi, je mozné tento proces urychlit.
%8 Viz ptiloha 1.

# Fungovéni standardni retinalni protézy viz: How the artificial retina works.
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pracovat s pokro¢ilym Heads-up displayem®(dale HUD). Vizualni a sluchové signaly jsou
transformovany na informace centralni nervovou soustavou a jsou dale vysilany piimo do
Retindlni augmentace, coz poskytuje hra¢i komplexni augmentovanou realitu.®! | Retindlni
protéza Eye-Know je zakladni Sasi pro vSechny optické augmentace a musi byt implantovana
do obou oci, nez je pristoupeno k zavadéni dalSich, specializovanéjSich zatizeni. Augmentace
je implantatem optické membrany a sitovym data-rdimcem pro vSechny vizualni augmentace.
Zatizeni samotné je tenky povlak navrstveny na vnitfek oka s hroty syntetické neuralni tkané
napojenymi na opticky nerv; je schopné projektovat digitalni informace pfimo na sitnici.*?

33 y e wa
2 ale také uzite¢né

Vznikly HUD poskytuje hraci futuristicky pocit ,,.kyborgova vidéni,
a klicové informace k preziti v bojovych situacich a plnéni tkold. Displej je napojeny na
ostatni augmentace. Zobrazuje informace o zdravi a energii uzivatele, radar, smérnice, cile

dané mise apod.

Je pochopitelné, ze rozliSeni poskytnuté stimulaci elektrodami stdvajicich retinalnich
protéz jsou daleko za moZnostmi retindlnich neuronti samotnych.** Nicmén& na poli
retindlnich protéz, jez prozatim slouzi vyhradné k terapeutickym tcelim u lidi s poskozenym
zrakem, doslo k velkému pokroku, kdyZ Americky tstav pro kontrolu potravin a 1é¢iv schvalil
prvni bionické oko pro vetejné uZivani. Jedna se o produkt Argus II spole¢nosti Second Sight
Medical Products.®*® *® Vyzkumnikim se podafilo vyznamng vylepsit podminky pro &teni
pismen a celych slov u pacientli s poskozenym zrakem.>” Uginili tak dal§i krok k bionickému

vidéni a zvySeni terapeutického potencidlu retinalnich protéz.

Pojeti vizudlnich protéz v . DXHR je ovlivnéno Zanrovym zafazenim hry a snahou
poskytnout kyborgizovanému hrdinovi dostatek technologickych prostfedki. Je vSak nutné
uznat, ze poznatky jsou extrapolovany vérohodné. Provedeni ukazané vyvojaii hry troskotaji
pouze na technologické nedostatecnosti moznosti bezpecnych propojeni jednotlivych
nervovych center a mozku s implantaty. Realizace takového zatizeni vSak teoreticky mozna je

a je sttedem intenzivniho badéani, zejména v oblasti bioinzenyrstvi.

% Heads-Up Display je v digitalnich hrach zpasob sd&lovani informaci dileZitych pro hrade v realném Gase.
Typicky se jedna o mapu, zdravi, menu schopnosti (zejména v RPG hréch), riznd menu se zbranémi a
vybavenim apod. Pteklad v celé praci KP.

31 Pfimy nebo nepiimy néhled fyzického prostiedi skutedného svéta v realném Gase, vylepseny o poitadové
pridané informace. Fuhrt, 2011, s. 3.

%2 popisek augmentace v Augmentaénim menu hry. Viz p¥iloha 2.

% Nekdy té2 nazyvaného ,,terminator vision®.

** Viz Maul et al, 2013.

% Viz CNN.com: FDA Approves first bionic eye.

% podrobny mechanismus fungovéni viz: Second Sight Argus II Retinal prostheses system artificial retina.

¥ Da Cruz et al, 2013, s. 632-636.
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5.1.2. Chytré Vidéni

Augmentace Chytré Vidéni je implantdit umoznujici lidem vybavenym Retinalni
protézou Eye-Know prohlizet skrze zdi, dvefe a jiné objekty. ,,Zafizeni samotné je série
suspendovanych, organickych ¢ocek, které uzivaji zabudované obvody v kombinaci s
informacemi poskytnutymi Retinalni protézou. Augmentace navazuje na zakonceni syntetické

nervoveé tkdn€ napojené piimo na opticky nerv.**®

Augmentace Chytré Videéni je ztélesnénim dlouholetého snu o ,,rentgenovém vidéni®.
Védecké podklady pro zabudovani rentgenové vize do oka jsou vSak vratké, realizace

podobného mechanismu v dohledné budoucnosti pravddpodobné nebude mozna.*

Popsané fungovani augmentace troskotd mimo jiné na tom, Ze syntetické nervové tkané
nelze vytvaret a funkéné zavadét do zivych organismui. Snaha vytvofit artificidlni nervové sité
je dlouhodobym stiedem zdjmu pocitacovych a kognitivnich véd, jednd se vSak o soucast
vyzkumu fungovani lidské mysli a umé&lé inteligence.”® Ve hie DXHR je syntetickd nervova
tkan materializaci pokroku v oblasti neurotechnologii a radikalnim zvySenim jejich
funkénosti. Umoznuje komplikovand a bezpecna spojeni s centradlni nervovou soustavou

¢lovéka.

Rentgenové vidéni takto pojaté je nevérohodnou extrapolaci také vzhledem k tomu, Ze
rentgenové zafeni je radioaktivni a potencidlné nebezpecné. Neni poskytnuto vysvétleni
jakéhokoli obranného mechanismu. Protagonista by zfejmé musel byt vybaven specifickym
typem vngjsiho brnéni — exoskeletem,* podobné jako v piipadé nadlidské sily kybernetickych

pazi a artificialnich konéetin.*? 3

Augmentace Chytré Vidéni je pfevazné dilem fantazie tvircd, jak ostatné sami
uznavaji.** Nicméné i na poli ,,rentgenové vize® probihaji relevantni védecka badani, zejména

v oblasti optiky. Pfikladam n&kolik vyzkumii, které se problematice vénuji.*

% popisek augmentace v Augmentaénim menu hry.

¥ Pracuje se viak na mechanismu zaloZeném na spojeni mozkové aktivity, po&itatového rozhrani a zafizeni
sledujicich o¢ni pohyby, v kombinaci s augmentovanou realitou pro medicinské ucely. Snahou je vytvoftit jakési
»Supermanovo vidéni®, viz Blum et al 2012, s. 271-272.

“0Viz Petrii, 2007, kapitola Nervové sité.

! Viz naptiklad Hu et al, 2013.

“2 Viz Robinson, 2013.

* Viz dale Kybernetické Protézy Rukou a Kybernetické Protézy Nohou.

* Mukkintrick, 2011b.

% Sakdinawat a Attwood, 2010, s. 745.
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5.2. Kranidlni augmentace

5.2.1. Infolink

Infolink je jednou ze zakladnich augmentaci ve hie. Je také jednim vylepSeni, jez hrac
nemusi aktivovat. ,, Telekomunika¢ni Bali¢ek Infolink umoziuje uzivateli pfijimat a vysilat
zpravy bez tvorby slySitelnych zvukl skrze kochlearni implantat a zafizeni detekujici

vibrace.«*®

Infolink patfi mezi nejplausibilnéj$i augmentace. Podobny postup pro pifijem a vysilani
signdlu je uz dlouhd létem stfedem zajmu mnoha vyzkumi. Kochle4rni implantat samotny je
nejuzivandjsi neuroprotézou na svéts.*’ ,,Soucasné kochlearni implantaty uZivaji systém, ktery
je zalozeny na pfijimaci, vysilaci a mikrofonu, k vysilani zvukovych vin pfevedenych na
elektrické signaly do sluchového nervu. Pfimét ptijemce zachytit signaly a vysilat je dale jako
zvuk, podobné jako to Cini radiova anténa, je snadna zaleZitost. Dnes jiz na trhu existuje celé

v ’ I3 ’ v ’ I r v _+r eed8
mnozstvi bezdratovych, hands-free zatizeni, ktera se neustale zmensuji.*

V budoucnu by mohl byt, misto uzivaného hands-free zafizeni, piijimany signal
zachycen pfijimacem kochledrniho implantatu samotného. ,,Centralni nervovy systém by totiz
mohl ptijmout jakykoli signal, analyzovat jej a nasmérovat data k sérii implantati pfimo

napojenych na centralni nervovy systém k nasledné interpretaci piij emci.«*

Kochlearni implantét je ve hie napojen pfimo na centrdlni nervovou soustavu a také na
sitnicovy implantat. Vytvaii tak specificky typ augmentované reality, ktery kombinuje
zvukové a vizudlni informace. ,,Obrazové signaly doprovazejici piichozi transmise jsou

projektovany piimo na uZzivatelovu sitnici <50

V hlasitém prostiedi nebo pro potieby soukromi by se v budoucnosti mohla komunikace
uzivatele s kochlearnim implantitem a zafizenim detekujicim vibrace odehravat namisto
hlasité mluvy prostfednictvim subvokalizace. NASA v soucasné dobé¢ pracuje na technologii
pro komputerizaci tiché¢ho lidského ¢teni za vyuziti nervovych signalll v hrdle, jez kontroluji
fe€, pro vyuziti pti aktivitach ve vesmiru.* ,,To zahrnuje napiiklad detekci nervovych signala

v hlasivkach a pfidruzenych feCovych svalech (napf. jazyku) pies to, Ze nedochazi k vysloveni

%6 popisek augmentace v Augmentaénim menu hry.

“" Dle Amerického narodniho institutu pro zdravi jej v roce 2010 mé&lo 219 tisic lidi. Rosellini, 2013.
* Rosellini, 2013.

9 Tamtéz.

%0 Popisek augmentace v Augmenta¢nim menu.

** Viz Bluck, 2004.
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jakychkoli slov. Tyto signaly mohou byt interpretovany softwarem (pocitaCem asistovanym
syntaktickym analyzatorem) jako slova, a mohou byt dale vyuzity naptiklad pfi udé€lovani
jednoduchych piikazi strojim. 2

Kochlearni implantat vyuziva elektrické signaly k piimé stimulaci sluchového nervu.”

Tento postup je bezpecny a zavedeny od poloviny osmdesatych let.>* V DXHR se pouze
setkdvame s mnohem pokrocilejsi metodou napojeni na centrdlni nervovou soustavu
uzivatele; diskutabilni je preciznost transmise ve vysoké kvalité bez jakychkoli Sumi.
SoucCasné pokusy o zaznamenavani subvokalizace nedosahuji Urovné zndzornéné ve hie
DXHR.>® Z t&chto divodi je herni zpracovani piili§ dokonalé, zafizeni znazornéné kvality

prozatim nelze funkéné sestrojit. Jedna se vsak o vérohodnou augmentaci.
5.2.2. Radarovy systém Wayfinder

Radarovy systém je dal$i z augmentaci, jez jsou hraci aktivovany od zacatku hry.
Umoziuje orientaci ve svéte, smefuje na dalezitd mista nutnd k dosazeni ukol a hlavnich
misi.>® Slouzi také jako cenny néstroj pii manévrovani na nepfatelském uzemi. ,,Radarovy
systtm Wayfinder je rozSifenim retindlni protézy. Augmentace sestdva z kranidlniho
implantatu, ktery obsahuje jaddrovy procesor, systémy detekce a méteni vzdalenosti a napojeni
na vizualni mozkovou kuru uzivatele. V zdkladnim modu poskytuje Radarovy systém
Wayfinder uzivateli radarovy indikator na omezenou vzdalenost, jenZ je projektovan pfimo na
sitnici v optickém rozhrani. V pokro¢ilém moédu miZze byt rozsah radaru rozsifen a pohyb cili

mize byt sledovan i mimo vizualni pole uZivatele.’

Ackoli je nepravdépodobné, Ze by se v dohledné budoucnosti podatilo realizovat
radarovy systém zaloZeny na implantaci mikroprocesoru ptimo do mozku uzivatele, mysSlenka

je to zajimava. Napojeni na vizualni mozkovou kiiru a retindlni implantat poskytuje uzivateli

*2 Rosellini, 2013.

% To zvuku umozituje pieskakovat poskozené vlaskové buiiky v hlemyzdi a jit pfimo do mozku. Zvukové viny
zachycené mikrofonem pobliz vn€jsiho ucha pacienta jsou ndsledné preneseny do feCového procesoru, ktery
pievadi zvuky na elektrické signdly. Procesor pak posle tyto signdly do civkového vysilace na hlavé pacienta.
Civka vysila elektrické signaly do soustavy elektrod implantovanych kolem hlemyzd€. Elektrody stimuluji
sluchovy nerv a sluchovy nerv posild signaly do mozku pacienta, kde jsou nasledné interpretovany jako zvuky.
Rosellini, 2013.

> Pokroky modernich kochlearnich implantatii pro medicinska uZiti viz Colletti et al, 2009, s. 333-337.

% Srov. Meltzner et al, 2008, s. 2667-2670.

%Zde pro vysvétleni: Ukoly, jez hra¢ musi splnit, aby mohl pokradovat dale, jsou tzv. hlavni mise nebo ,,primary
objectives™. Ukoly, jez hra¢ plni dobrovolné nebo riizné vedlej§i mise, jsou oznadovany jako vedlejsi ukoly nebo
,.sidequests™.

% Popisek augmentace v Augmentaénim menu hry.
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obrovské mnozstvi informaci v HUDu augmentované reality. Lze si jednoduse ptedstavit

’ q.cr r r v ’ r o . r . S 58
vyzkum usilujici o podobné vyuziti radarovych systému zejména pro vojenské ucely.

Americkd firma Tanagram Partners podobny vyzkum do augmentované reality se
situaCnimi informacemi v realném case provadi pro vyuziti napiiklad hasi¢skymi sbory.
Zakladatel spolecnosti Joseph Juhnke tvrdi, ze vyvoj technologie obsazené v DXHR je pouze

otazkou asu, a domniva se, Ze realizace by mohla byt dostupna jiZ v roce 2027.

Samotné propojeni s mozkem vSak zlstava problematickym vzhledem k limitim, jez
plati pro vétSinu kranidlnich augmentaci. NaSe poznani je omezené a je stale velmi
komplikované a nebezpecné zavadét jakakoli mechanicka zatizeni pfimo do mozku. Existuje
pouze nékolik osvédenych medicinskych postupti a technik,” pole se viak rychle rozviji.
Poznatky z oblasti retindlni protetiky a augmentované reality jsou nicméné ve hie

extrapolovany na korektnich védeckych zakladech.

5.2.3. Hacking

7™ o

Hacking je podle tvirci DXHR jednim zakladnich pilif hry.** Prostfednictvim
hackovani elektronickych zatfizeni 1ze dosdhnout cile bez konfrontace s nepfitelem a mnoha
dalsich vyhod. ,,Hackovaci zafizeni na zakladni urovni umoznuje uzivateli pokusit se ziskat
data z cilového pocitace, aniz by pii tom spustil jakékoli bezpecnosti opatieni nebo alarmy.
Na pokrocilej§i Urovni umoznuje augmentace piimé rozhrani s dalSimi elektronickymi
bezpecnostnimi zatizenimi. Hackovaci zatizeni MHD-995 je specializovany mikropocitacovy
modul obsahujici sérii procesorii a databazi a je naprogramovan cetnymi subrutinami, jez

v r WV 14 14 o /4 v 4 14 4 r : 2
slouzi k lusténi kodh a brani Sifrovani ze strany cilového zdrOJe."6

Hackovani v DXHR neni postaveno na redlném zdkladég, alespont ne za dosavadniho
stavu dostupnych technologii a vypocetni techniky. Implantovani mikroprocesorti a €ipi je
sice teoreticky mozné,* nicméng muselo by dojit ke zcela zasadnim rozvoji, aby bylo mozné
realizovat kony srovnatelné s t€émi v univerzu DXHR. I zde plati stdvajici nedosazitelnost
funkénich kranidlnich implantatd na srovnatelné urovni. Kromé toho neni mozné slozity hack

provést v natolik kratkém Casovém useku.

* Srov. Fuhrt 2011, s. 671-706.

% Viz Deus Ex: Eyeborg Documentary. Viz také CNN: the future of firefighting.
®Viz Farah, 2005, s. 34-36.

®! Deus Ex: Human Revolution social and hacking trailer.

62 popisek augmentace v Augmentaénim menu hry.

8% Viz Petrd, 2007, s. 98—100.
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Hacking je vyraznym atraktivizacnim prvkem DXHR a jednim z hlavnich prostiedki
dosahovani cilii. Poskytuje hrac¢i dopliujici informace, pfistupova hesla, zajimavosti apod.

Nelze jej viak brat z védeckého hlediska vazng, hratelnost dostavé prednost pied realismem.®

Augmentace hacking nabizi tfi dalsi rozSifeni. Rozsifeni Hacking: Analyza ma realité
blize. Hra¢ ma k dispozici informace o obsahu datovych uzll, jejichz ovladnuti mize uznat
jako zadouci, nebot’ mohou obsahovat kredity, zkuSenostni bonus nebo hackovaci virovy
software CERV a NUKE. Podstatou realného hackovaciho procesu je analyza a identifikace
slabych mist firewallu, hledani chybovych zprav atd.®

Rozsifeni Hacking: Opevnéni umoziuje hraci opevnit jiz dobyté uzly a jesté tak zvysit
Sanci prelstit mainframe daného zafizeni a zlstat pfi tom v utajeni. Posledni z hackovacich

% Hackovéani slozitych a pokrogilych elektronickych

augmentaci je Hacking: Skryvani.
zafizeni se sofistikovanym bezpe€nostnim systémem je v pozdé€jSich fazich hry témér
nemozné bez vylepSeni zamlzovacim slotem. ZamlZovaci augmentace aktivné vysild Sumové
pakety skrze cilovy systém, coz vede k znaénému snizeni pravdépodobnosti odhaleni

narugitele.”’
5.2.4. CASIE: Socialni Vylepsovac

Socialni vylepsovaé CASIE® je ,kranialni implantat napojeny p¥imo na uZivatelovu
retindlni protézu. PfrenasSi informace z okolniho prostiedi a osobni data o osob¢€, s niz je
uzivatel v interakci, ¢imZ asistuje socidlni interakci. Implantat vyuzivad Opticky Polygraf
(Opticky psychofyziologicky analyzator odezvy) k vyhodnocovdni rudimentdrniho
psychologického profilu osoby zaloZzeného na vyrazech tvare, feci téla a podnétech z okolniho

prostfedi.“69

Socidlni augmentace CASIE zduraziuje dulezitost socidlniho aspektu ve smyslu
interakce s dalSimi postavami v hernim prostfedi. Diky této interakci mlZze splnit nékteré
ukoly. Nékdy vsak musi sviij konverzacni protéjSek presvédCit, aby se néceho vzdal v jeho

prospéch.

® Kazdy hack je minihrou, kde musi hra¢ prelstit mainframe daného elektronického zafizeni ziskavanim
dalezitych datovych uzld sité. K dispozici ma virovy software CERV a NUKE, ktery lze zakoupit na &erném trhu
nebo nalézt rizné€ po okoli, ten zvySuje Sanci hrace zlstat pii hackovani v utajeni. Tento prvek ma blize
redlnému zakladu, nebot’ programy rtizného druhu jsou uzivany k vyfazeni nebo obchazeni firewalll a jinych
kyber-bezpeénostnich opatieni. Srov. Morris, 2011, s. 1-18.

® Steele et al, 2013.

% Stealth zde prekladam jako skryvani (v siti), coz nejlépe vystihuje vyznam augmentace pii hackovani.

®7 popisek augmentace v Augmentaénim menu hry.

68 ,Computer-Assisted Social Interaction Enhancer*.

% popisek augmentace v augmenta¢nim menu hry.
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Socialni VylepSova¢ poskytuje nékolik strucnych psychologickych profili a pfi
vylepSeni o jeden software PRAXIS bude hra¢i poskytnuta moznost cilené ptisobit na svij
protéjSek feromony. ,,VylepSova¢ Emocni Inteligence kombinuje nckolik systémi, vcetné
Optického Polygrafu, Analyzatoru Osobnosti a Syntetického Distributoru Feromont.

Distributor feromont vylucuje bioinzenyrsky navrhnuté feromony ovliviujici chovani.«"

Hra¢ miize kromé vylucovani feromont volit adekvatni psychologicky a argumentacni
pistup. Svého protivnika mize okouzlit, usmifit, vystavit tlaku, nebo mu podlézat.” Strategie
vyplyvaji z kontextu hry, jejich moznosti v hernim rozhrani se méni v zavislosti na daném

dialogu.

Je nutné mit na mysli, ze situace jsou pouze modelové a postavené na jednoduchém
systétmu. Vylucovani feromonli v socialni interakci neni postaveno na vérohodnych
zékladech. Hovoii se o ¢ichové funkci feromont a jejich roli pfi rozmnozovani, respektive
jejich plsobeni na sexudalni pfitailivost.72 Nekteti ptisuzuji feromoniim (a ¢ichové percepci
obecné) stale vetsi vyznam, zejména pii lidském sexualnim chovani.”® Nicméné korelace ani
v tomto smyslu nebyla doposud presvéd&ivé ukézana.”* Urditd uroveii hormonu
androstadienonu miZe plisobit psychologicky, bylo ukazano, ze miZze naptiklad ménit naladu

heterosexualnich muzii a Zen. Jeho dopady na lidské chovéni jsou viak minimalni.”

CASIE je dal§im z hernich prvkli zaméfenych na atraktivizaci a zajimavost. Nabizi

hraci doplnujici strategie jak plnit tikoly a dosahovat cilu.
5.2.5. Posilovac¢ Skryvéni

Posilova¢ Skryvani je kranialni implantat tvofeny sérii miniaturnich koznich senzort
navazujici na existujici vizudlni augmentace a poskytujici pfimou zpétnou vazbu urovné
hluku ptsobeného uzivatelem v okolnim prostiedi. ,,Centralni fidici jednotka implantatu je

také schopna poskytovat okamzZitou situacni analyzu cilii identifikovanych ve zrakovém poli

" popisek augmentace v Augmentaénim menu hry. Systém vylucovani feromonii funguje dle toho, o jaky
osobnostni typ se u dané osoby jedna. Problém je vulgarizovan pro potieby herniho zazitku.

™ Tyto strategie mu budou automaticky nabidnuty v rozhrani na obrazovce. Hrag pouze kliknutim vybere, jakou
strategii chce zvolit pro danou promluvu. Béhem jedné konverzace jich mtize vystridat n€kolik, nebo se drzet jen
jedné, to zalezi zcela na ném. Aspekt socialni interakce v DXHR je rozveden také v kapitole 7.

"> Thornhill et al, 1999, s. 175-201. Srov. Grammer et al, 2005, s. 135-142.

™ Viz Lundstrém, 2003, s. 395-401.

" Srov. Mcclintock a Stern, 1998, s. 177-179.

® Lundstrém a Olsson, 2005, s. 197-204.
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uzivatele a je schopna predikovat zrakové kuzele téchto cilt s vysokou pfesnosti 1 poté, co byl

ztracen vizualni kontakt s cilem. "

Herni zpracovani augmentace Posilovac skryvéani neni plausibilni. Pfi soucasné trovni
implantovanou do mozku, jez by na zakladé matematického vypoctu a v realném cCase
ziskanych dat poskytovala uzivateli situacéni analyzu, véetné¢ zrakovych poli nepfitele bez
oy, . . e, 77 . . ;. v ,
jakéhokoli vizudlniho kontaktu."" Augmentace je nerealizovatelna, jak z védeckych

(teoretickych), tak z technologickych duvodu.

5.3. Augmentace zad

5.3.1. Ptistavaci systém Icarus

Pfistavaci systém Icarus je augmentace implantovana v dolni ¢asti uzivatelovych zad.
»Zatizeni ma vestavény senzor rozeznavajici zrychlujici se sestup; ve volném péadu tento
senzor automaticky aktivuje patentovany High-Fall Safeguard System, elektromagneticky
zpomalova¢ generujici pevné zaostiené elektromagnetické pole, pracujici s principem
gravitatni CoCky, projektované pod ocfekdvanou turoven dopadu.“78 Toto pole tla¢i na
magnetosféru Zem¢ a zpomaluje uZivateliv sestup na zvladnutelnou rychlost, coz mu
umoziuje skocit z témét jakékoli vysky.

Ptistavaci systém Icarus je efektni, ale odvaZznou augmentaci. Popisek v Augmenta¢nim
menu poskytuje vysvétleni, které je z fyzikalniho hlediska pochybné. Neni jasné o jaké
elektromagnetické pole pracujici s mechanismem gravita¢ni cocky se jedna. Zadruhé je velmi
nepravdépodobné, Ze by magnetické pole Zemé bylo natolik silné, aby uzivateliv pad

utlumilo, u povrchu je totiz velmi slabé.

Augmentace Pfistavaci systém Icarus funguje jako dramatizacni prvek. Z védeckého
hlediska neni vérohodna. Vyvojafi vymysleli mechanismus, ktery z fyzikalniho hlediska
dostatecné nevysvétlili. Je vysoce nepravdépodobné, ze by se podobné zatizeni podatilo

béhem nasledujicich let sestrojit, jiz s ohledem na zékladni fyzikalni zdkony.

76 Popisek augmentace v Augmenta¢nim menu.

" Svym zpiisobem je to nelogické, alespoit pii vyvojaii podavaném vysvétleni. Plati zde rovnéz podobna
omezeni jako u jinych augmentaci pocitajicich s funkénim napojenim na mozek uZzivatele.

"8 popisek augmentace v Augmentaénim menu hry.
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5.3.2. Urychlovac¢ Reflext

Urychlovac reflexit v DXHR je v zasad¢ ,,turbokompresor pro lidsky nervovy systém
urychlujici rychlost reflext a vystielovani shluka neuront v celém t8le.“" Uzivatel je schopen
reagovat mnohem rychleji v nebezpecnych situacich. V souboji se miize zaméfovat na vice

nez jednoho protivnika.

Jedna se o ,,augmentaci napojenou na nervové uzly v nohou, diskové implantaty v patefi
a na dalsi elementy vestibuldrniho apar'c'ltu,80 ktery ovlada rovnovahu a hbitost. Tyto
implantaty spolu harmonicky spolupracuji, pfijimaji a odesilaji digitalni tlakové signaly sérii
implantovanych integrovanych obvodd, ¢imz zarucuji zvySenou mrStnost a télesnou

kontrolu.«®*

Urychlovani (¢i vylepSovani) neuralnich reflexii jako takovych je zdjmem realného
1ékatského vyzkumu, zejména kognitivni neurovédy a spiiznénych disciplin.®? Bylo napiiklad
ukazano, ze po nékterych typech lékarskych zakrokli dochazi ke zlepSeni reflexd v oblasti
mozkové kiry.®® To se ale tyka spise terapeutické snahy o oZiveni neuronalni aktivity jako
takové. Existuji také snahy stimulovat urcité mozkové oblasti za dosazenim specifickych

medicinskych cili.®

Existuje nekolik typi reflexi,®® v hernim pojeti neni dostatecné vysvétleno, o jaky typ
stimulu a reakce by se mé¢lo jednat. Neexistuje prokazatelny mechanismus urychlujici ¢innost
lidskych reflext zpiisobem zpracovanym v DXHR. To neznamend, Ze jejich ¢innost nelze
ménit,%® neni viak dostatecny védecky zéklad pro zafizeni, jeZ by umoziovalo c¢lovéku
rychlejsi reflexy a kony s nimi spojené (také proto, Ze reflexy nejsou volniho charakteru).87
Kromé¢ toho zde plati také u jinych augmentaci rozvedené limity kompatibility
biomechanickych zatizeni s CNS uzivatele. Neni jasné, o jaké implantaty se jedna, jaka jsou

jejich specifika a jakym zpisobem spolu efektivné spolupracuji.

¥ popisek augmentace v Augmenta&nim menu hry.

80 Vestibularni aparat je smyslovy organ v labyrintu vnitfniho ucha zodpovédny za vnimani rovnovahy.

8 popisek augmentace v Augmentaénim menu hry.

8 Bylo piesvédéive ukazano, 7e neuralni reflexy ovliviiuji celou fadu fyziologickych procesii, a jejich naruseni
miiZe vést ke zdravotnim komplikacim. Viz Rosas-Ballina a Tracey, 2009, s. 28-32. Viz také Tracey, 2009.

% Kumru et al, 2009.

8 Viz napiiklad Farah, 2005, s. 34-38 a Farah, 20009.

8 Monosynaptické, polysynaptické, podminéné a nepodminéné reflexy.

% Liuetal, 2011.

8 Nemyslim zde volni snahu o &lovéka o pilovéni rychlosti reakei skrze meditaci, bojova uméni, fyzické cvideni
a jiné koncentrované ¢innosti. Plauzibilitu augmentace posuzuji z hlediska biologického, zejména pak s ohledem
na zapojené neurondlni struktury. To neznamena, Ze aktivita na Urovni reflexti je u lidi neménna, nebo ze
dosahuje kolektivné univerzalni Grovné.
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S ohledem k uvedenym faktim a také k tomu, Ze aplikace herniho mechanismu jsou
omezeny na neutralizaci dvou nepiatel najednou (letalni ¢i neletalni), je nutné Urychlovaé

Reflexi oznacit za nevérohodnou augmentaci.

5.4. Augmentace Torsa

5.4.1. Zdravotni systém Sentinel

vvvvv

implantatt uzivajicich ,,elektro-kardialni ¢innosti, adrenalinovych stimuli a proteinové terapie
v boji proti infekci a zranéni skrze limitovanou regenerativni kapacitu. Piestoze nejde o
plnohodnotnou nahradu 1ékaiské péce, systém dokaze udrzet uzivatele nazivu v kritickych
podminkach.“® Systém obsahuje zabudovany defibrilstor a na zékladé kontinualniho
sledovani zdravotniho stavu pacienta je schopen rychle zareagovat a poskytnout prvni pomoc

v ptipad¢ vazného zranéni uzivatele.

Soucasti augmentace je také modul proteinové terapie, angiogeneze. Ta se uziva jako
prostiedek opravy posSkozeni korondrnich tepen, zejména u pacientl, ktefi nemohou byt
operovéni.89 Je dulezitym procesem pii hojeni, jedna se o vznik novych cév, ¢asto po rtiznych

kardiovaskularnich onemocnénich a traumatech.*

Drzim-li se herniho pojeti, musim oznacit Zdravotni systém Sentinel za nevérohodny.
Ackoli je mozné &lovéku implantovat riizna zafizeni distribuujici 16¢iva,*! neexistuje 1ékarsky
postup, jenz by umozioval natolik rychlou regeneraci povrchové tkan€ nebo vnitinich organd.
I pokud by uzZivatel byl chranén Koznim platovanim (viz dale), nelze redln¢ extrapolovat
(medicinsky) postup, jenz by regeneroval poskozenou tkan béhem nékolika minut.”? Moznosti

fyziologické regenerace, bézné obnovy tkani jejich délenim, jsou pozoruhodné,93

nicméné
vyzaduji urcity cas.

Zaklad podobného systému je vSak soucasti védeckého vyzkumu. V ptirode¢ se vyskytuji
tvoroveé, jejichZ regenerativni kapacity zdaleka prevySuji ty lidské. Nékterym Zivocichim

znovu dorustaji ¢asti tél nebo vnitini organy. I zde se moderni medicina snazi inspirovat pfi

% popisek augmentace v Augmentaénim menu hry.

% Ruel a Selke, 2003, s. 222.

% Engel et al, 2006. Také Segers a Lee, 2010.

% Zilberman et al, 2013, s. 299.

%2 Zde pochopitelng dostava piednost hratelnost. T&Zko si lze piedstavit, ze by hra¢ Gekal nékolik dni, nez se jeho
postava uzdravi.

* Rosypal, 2003, s. 797.
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budovani systému metod, jenz by zvySoval regenerativni moznosti lidi.* Uvazuje se
naptfiklad o moznosti regenerace lidského srdce; kardiovaskularni choroby patii mezi
nejcastéjsi pri¢iny Gmrti, existuje obecna snaha 0 jejich minimalizaci, v posledni dobé také
skrze regenerativni medicinu.”® Realizace podobnych mechanismi je viak stale extrémné
slozita.

Do budoucnosti se uvazuje, kromé zminéného vyzkumu kmenovych bun¢k pro tvorbu
nahradnich tkéni a organtli, zejména o potencidlu nanotechnologii pfi zvySovani schopnosti
lidské regenerace.” Urgitym priilomem bylo také zjisténi role kyseliny epoxyeikosatrienové

pti riznych procesech hojeni tkang.”’

Moderni véda, zejména lékaiska, se zvySenim regenerativnich schopnosti ¢lovéka uzce
zaobird, probiha fada vyzkuml v riznych oblastech regenerativni kapacity clovéka.
Vzhledem k soucasnému stavu védéni je vSak extrapolace tvircd hry pfi tvorbé Zdravotniho

systému Sentinel nevérohodna.
5.4.2. Implantovany Rebreather

Augmentace Implantovany Rebreather®® je ,implantat v hrudnim kosi uzivatele, jenz se
aktivuje v pritomnosti toxinl,, jako jsou slzny plyn nebo aerosolové jedy, a Cini je
ne§k0dn}'/mi.“99 Sekundarni funkci pfistroje je ,,poskytovani dopliujici zasoby kysliku do
krevniho obé&hu, ¢imz umoziuje uZivateli piekonat limity tnavy spojené s dlouhodobéjsim
sprintovanim. Zatizeni je kombinaci nanomesového'® filtru poskytujiciho cirkulaci kysliku,
ktery recykluje a Cisti pfichazejici nadechnuti pfedtim, nez je posila dale do plic. Reaktanty
chemické vymény injektované do plicnich sklipki asistuji krevni oxidaci a umoznuji uzivateli

ey, C 101
odolavat Gmavé p¥i naro¢nych fyzickych ukonech. ™

Rebreather je zafizeni v praxi bézné uzivané potapéci, hasici, zachranafi apod. Podobné

jako u augmentace Zdravotni systém Sentinel, i zde existuje teoreticka mozZnost implantace

% Gurtner et al, 2008.

% Tato snaha je viak spise spojena s vyzkumem kmenovych bunék. Viz Laflamme a Murray, 2011, s. 326.
% \/iz Zhang et al, 2009, s. 66—80.

°" panigraphy et al, 2012.

% Zde neprekladam, i v &eském kontextu se uziva pro podobna zafizeni vyraz rebreather.

% popisek augmentace v Augmentaénim menu hry.

1% Nanomesh je anorganicky material vynalezeny v Curychu v roce 2003. Corso, 2004, s. 217.

1% popisek augmentace v Augmenta&nim menu.
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zafizeni a jeho vyuziti pro medicinské ucely. Je mozné zavadét implantaty také do plic nebo

vytvaiet a implantovat plice artificialni.**

Problematické je vSak herni zpracovani z hlediska funkénosti implantovaného
rebreatheru a jeho kompatibility s dalSimi ¢astmi organismu. Nelze si piedstavit natolik
efektivni mechanismus pfi likvidaci nebezpecnych c¢astic v ovzdusSi. Protagonista neni
vybaven protichemickym skafandrem nebo maskou, likvidace jedovatych Castic z ovzdusi
pouze prostfednictvim dychaciho pfistroje implantovaného do plic nebo priduSek neni
fyziologicky moznd. V zddném z dostupnych vyzkumu se nehovoii o implantaci podobného
mechanismu do lidského organismu, respektive tvlirci poddvané vysvétleni se mi relevantni
literatufe nepodafilo dohledat. Augmentace Implantovany Rebreather tudiz povazuji za

nevérohodnou augmentaci.
5.4.3. Konvertor Energie

Konvertor Energie patii mezi dulezité augmentace v DXHR, v provozu je od zacatku
hry. Kdyz hra¢ augmentace pouzivd, dochdzi ke spalovani energie. Jeji automatické
dopliiovani poskytuje pravé Konvertor. ,Konvertor energie dava wuzivateli schopnost
maximalizovat energii dostupnou neuroaugmentacim transformovanim potravy na energii
uvniti bunék dulezitych pro specifickou cinnost jednotlivych augmentaci. Jde 0 procesy
podobné lidskému traveni, kdy jsou Ziviny z potravy transformovany na elektrochemickou

energii.«'%

Podobny mechanismus transformovani energie je v poslednich letech stfedem zajmu
dilezitych vyzkumt. V souvislosti s rozvojem tvorby umélych organi doslo ke zjisténi, ze je
problematické implantované organy efektivné VyZivovat.lo4 Bylo ukazano, ze problém by
mohl byt vyfeSen prostfednictvim inkorporovani technologie palivovych ¢lankt do lidskych
tél. Palivové clanky maji potencial transformovat cukr na elektrickou energii v téle

laboratornich krys.105 Existuje snaha tento postup aplikovat také na lidsky organismus.

Ackoli je to operativné prozatim velmi komplikované a v praxi se uziva jen nekolik

osveédCenych postupll, uvazuje se v soucasnosti také o moznosti uziti glukézovych palivovych

1,108

¢lankd pro vyzivu pravé mozkovych implantd Tyto ¢lanky spoléhaji na enzymy, jez

192 P¥i riiznych, zejména krizovych, operativnich tikonech se pouziva napiiklad tzv. endobronchialni valec, viz
Fielding et al, 2013. Pokroky pfi tvorbé umélych plic jako takovych viz Ota, 2010.

103 popisek augmentace v Augmenta&nim menu hry.

1 Choi, 2011.

1% Cinquin et al, 2010.

105 Rapoport et al, 2012.
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ziskavaji energii z chemickych reakci, naptiklad kombinace glukozy a kysliku. Jsou to latky

;1. , . Yy v ’ . ’ r 107
dostupné lidskému organismu a bézn¢ k podobnym chemickym reakcim dochazi.

Herni zpracovani augmentace Konvertor energie pracuje pravé s témito mechanismy.
Podobn¢ jako u jinych augmentaci, i zde jsou problematické moznosti kompatibility s lidskym
organismem. Stejné jako u regenerativni kapacity augmentace Sentinel, také u dopliiovani

energie je pochybna rychlost obnovy energetickych ¢lankd.

Samotny védecky zaklad vylepSeni je vSak vérohodny. Oblast prochazi velkym
rozvojem pravé diky vyzkumu moznosti implantace umélych organi a ma enormni

medicinsky potencial. Je tedy pravdépodobné, ze se bude i naddle rozvijet.

Konvertor energie je augmentaci vystavénou na relevantnim vyzkumu v dané oblasti.
Jedna se vSak o jeden z hrani¢nich pfipadi. Nelze totiz prozatim jednozna¢né rozhodnout, zda
je herni zpracovani augmentace Konvertor energie zcela korektni, vzhledem k uvedenym

limitim.
5.4.4. Vybusny systém Typhoon

Augmentace Vybusny systém Typhoon patfi mezi nejodvazngjsi vylepSeni v univerzu
DXHR. Poskytuje hra¢i moznost eliminovat vétsi skupinu neptatel najednou. Je rovnéz
u¢innym ndstrojem V boji proti bezpe¢nostnim robotim. ,,Typhoon je proti péchotni zbran
instalovana v sérii subdermalnich vycpéavek na uzivatelové torsu, vrchni €asti nohou a zadni

¢asti rukou. Chranice jsou naplnény siti nosi¢ti malych (10mm) kouli z nerezové oceli.«®

Pti aktivaci Vybusny systém uvoliluje ocelové koule v okruhu 360 stupiii a zptisobuje
tak zna¢né poSkozeni lidskym ciliim bez brnéni v blizkosti uZivatele. ,,Augmentace Typhoon
¢ini z uzivatele lidsky fragmentacni granat, ktery plsobi poSkozeni okolnim objektim ve

véech smérech. 1%

Realizace podobného systému je nejenZe problematickd, ale lze se piesvedCive
domnivat, Ze nemozna. Vybuch by uZivatele poskodil stejn¢ jako okolni cile, mechanismus
ochrany proti zpétné tlakové vin€ neni dostatecné vysvétleny. Jedna se o zcela nevérohodnou
augmentaci. Tvirci uznéavaji, ze si pii tvorbé nékterych augmentaci véetné Tajfunu pocinali

kreativné a nedrzeli se aktualniho védeckého V}'/zkumu.110

17 Zebda et al, 2013.

1% popisek augmentace v Augmentaénim menu hry
109 Tamtéy.

% Viz Mukkintrick, 2011b.
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Typhoon je do hry zaveden ze zabavniho diivodu, 1ze se vSak domnivat, ze existuje jesté
divod jiny. Augmentace ukazuje problematickou povahu nové technologie a jeji mozné
armadni aplikace. Tvirci to explicitnd netvrdi, z dostupnych indikatora'** ve hie viak
vyplyva, ze Typhoon mé byt odstrasujicim ptikladem moznosti nové augmentacni

technologie.™?
5.5. Augmentace klize

5.5.1. Maskovaci systém Glass-Shield

Maskovaci systém Glass-Shield je augmentace poskytujici kratkodobou neviditelnost
zalozenou na lomu svétla kolem uzivatele. Neviditelnost bude efektivni na jakékoli vinové
délce, ktera je soucasti vizualniho spektra, véetné laserovych paprskii.  Systém je ,.tvofeny
siti jemnych indukénich kabelli napojenych na kontrolni implantat uvnitt tkdné (typicky
umistény v hrudnim kosi nebo v zadové ¢asti). Ten je napojeny pfimo na mozek. Matrice
muze byt navrstvena ptimo pod epidermalni vrstvu kiize nebo pies platovani kybernetickych
koncetin; v okamzik aktivace generuje augmentace vyladéné a zaostfené elektromagnetické
pole, které docasn¢ ptizplisobuje frekvenci elektromagnetického zafeni kolem uzivatele.

Vyslednym efektem je plast neviditelnosti bliZici se dokonalosti.”**®

Soucasné snahy o vybudovani plasté neviditelnosti se zpravidla zamé&fuji na tvorbu

takzvanych metamaterialli, uméle vyrobenych kompozitnich material{i, se zapornym indexem

114

lomu.”™ V uplynulé dekadé se vyrazné zvysil zajem o podobné materiély.115 Dnes je mozné

diky metamaterialim dosdhnout urcitého stupné neviditelnosti. Moznosti jsou vSak prozatim

limitované a uvedené mechanismy se v praxi neuiivalji.116

Dalsi oblasti vyzkumu neviditelnosti v podobném smyslu, jako to vidime v DXHR, jsou

pfirodn& se vyskytujici krystalické materialy.**” N&kolika védeckym skupinam se podafilo

! Napt. nazory nékterych zaméstnanci Sarif Industries, e-maily na nékterych pogitacich.

12 Sarif Industries t&Zi z vojenskych kontraktd, a diky nim také ziistava v solvenci. Hned v Gvodni misi je
Jensenovi udélena zachrana softwaru augmentace Typhoon jako priorita ¢islo jedna, zachrana rukojmich je
vedena jako sekundéarni ukol. Pro Sarifa je tedy ochrana vojenskych kontraktii naprosto klicova. Tvilrci zatim
nicméné sami nevysvétlili pojeti Typhoonu jakozto ponékud specifické augmentace.

113 popisek augmentace v Augmenta&nim menu hry.

4 Index lomu je bezrozmérna fyzikalni veli¢ina popisujici difeni svétla, pracuje s ni zejména optika.

% Mith et al, 2004, s. 788-792. Viz také Valentine et al, 2008, s. 376-379.

® Xiao et al, 2010, s. 735-738.

" Chen et al, 2011, s. 176n. Li et al, 2013, s. 141-144.
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118

dosahnout vynikajicich vysledkti napiiklad s kalcitem.”™ Jde o relativné levny a efektivni

postup, badani je vSak teprve v zacatcich.

Moznosti kratkodobé neviditelnosti v DXHR, zalozené na matrici alterujici frekvenci
elektromagnetického zareni kolem uzivatele, jsou v porovnani se souCasnym poznanim
pon¢kud prehnané. Sestrojeni takového zafizeni vyzaduje zvlastni podminky, zejména

laboratorni prostfedi a stabilni materialy se specifickymi fyzikalnimi kvalitami.™*

Vyznamnych limitem soucasnych vyzkumu je fakt, ze se nedafi sestrojit pohyblivy
mechanismus poskytujici danému objektu neviditelnost.®® Nelze proto extrapolovat herni
pojeti a vysvétleni jako postacujici. Plaste¢ neviditelnosti, jak jiz bylo feCeno, je mozné
sestrojit riznymi zptsoby ve specifickych laboratornich podminkach.’® Zatimco lze
predpokladat rozvoj na poli transformacni optiky a metamateridll, nelze prozatim
extrapolovat funkcéni pohyblivé zatfizeni zplsobujici neviditelnost objektu, zalozené na

alteraci lomu svétla.

Ve svétle soucasného poznani je augmentace neveérohodnd, jedna se vSak o hraniéni
ptipad. Nelze vyloucit, ze v dohledné dob¢ dojde k piekonani posledni ptrekazky pii tvorbé
pohyblivého zafizeni poskytujiciho neviditelnost na zakladé ohybani elektromagnetického
zateni'?? kolem objektu. V tom piipadé by se augmentace Glass-Shield ukazala jako

plausibilni.
5.5.2. Kozni Platovani

KoZni platovani je augmentace vhodna pro hrace volici akéni pojeti hry s bojovou
konfrontaci s nepfateli. ,,Augmentace je v podstaté vylepSené¢ implantované brnéni, schopné
y N L e, . 12
redukovat poskozeni zptsobené udery, feznymi a se€nymi ranami a balistickymi utoky." 3

Augmentace po rozsifeni brani také pfed Gcinky elektromagnetického pole.

Mechanismus vylepseni je vysvétlen jako ,,ohebny, mikro-tenky material implantovany
pod epidermem na kli¢ovych mistech téla, stejn€ jako na povrchu kybernetickych implantata
koncetin. Struktura platovani je fazovy kompozit; zakladem je mikro-vlaknova vazba tvorena

karbonovymi nanotrubicemi suspendovanymi v dilatantni tekuting.“*** Ve chvili, kdy

8 Chen et al, 2011, viz také Zhang et al, 2011, s. 1.

19 v/iz Gabrielli et al, 2009, s. 461-463. Viz také Gharghi et al, 2011.
120 Chen et al, 2012, s. 1. Viz také Pendry et al, 2011, s. 20-21.

2L Miihlig et al, 2013.

122 Syétlo je jednim z druhii elektromagnetického zafen.

12 popisek augmentace v Augmenta&nim menu hry.

124 popisek augmentace v Augmenta&nim menu hry.

30



kineticka energie z uderu nebo vyboje né&jaké zbrané udeii na platovani, se dilatantni tekutina

zpevni, ¢imz odvede otfes po dopadu.

V pribéhu hry lze kozni platovani neustdle zdokonalovat, na nejvyS$i Urovni
augmentace absorbuje vétSinu poskozeni. Protagonista je pfesto zranitelny a naptiklad

poskozeni z vybuchu granatu neni schopen absorbovat.

Tvurci hry vysvétluji moznosti Jensenova kozniho platovani implantaci mikro-vlaknové
vazby tvorené karbonovymi nanotrubicemi v dilatantni tekutiné. Ta je typem takzvané
nenewtonovské tekutiny, latky, u které neni rychlost deformace umérna mechanickému
napéti, tedy stavu, které v té€lese vznikd, pokud na néj pisobi ucinky sil.'® V klidovém stavu
se chova jako tekutina, pfi tlaku se vSak zpevni béhem milisekund. Je schopné zabranit nebo

zmirnit poskozeni z balistickych a jinych atokd.

V realném vyzkumu se s podobnym mechanismem pracuje pii tvorbé riznych typl
balistické ochrany. Zndmym materidlem je kevlar, para-amidové vldkno uzivané k vyrobé
neprustielnych vest. Dnes se kevlarova vlakna kombinuji s dilatantnimi tekutinami ve snaze
vytvofit lehkou, pevnou a mobilni ochrannou vystroj,*?’ zejména pro vojenské tdely, nékde
byla u dilatantni tekutiny v kombinaci s kevlarem ukézdna az Ctrndctindsobna schopnost

zmirnéni poskozeni balistickym Utokem neZ u kevlaru samotného.'?®

Herni zpracovani augmentace Kozni platovani patii mezi hrani¢ni ptipady. Existuje
realny zaklad zminéného mechanismu, nikoli vSak v kvalité¢ herniho provedeni. Je nicméné
mozné, ze v budoucnu se podafi vyrobit vysoce efektivni ochrannou vystroj zaloZenou praveé
na kombinaci (nejen) kevlarovych vlaken a dilatantnich tekutin, také vzhledem k vysokému

potencialu uziti u bezpecnostnich a armadnich slozek.

U ochrany proti plisobeni elektromagnetického pole jsou védecké zaklady herniho
zpracovani vratké, systém kryti nedostatecné vysvétleny. Vyzkumy podobného razeni sice

probihaji,"®® herni extrapolace je viak nevérohodna.

125 Nenewtonovské tekutiny nejsou tekutiny v pravém slova smyslu. Disponuji proménlivou viskozitou, tedy
mirou vnitiniho tfeni tekutiny pfi vzédjemném relativnim pohybu jejich Castic vic¢i sob€. Jednd se vétSinou o
emulze, smesi pevnych latek s kapalinami. Dilatantni tekutiny jsou jednim z typ nenewtonovskych tekutin. Do
skupiny dilatantnich tekutin patii smési pevnych latek a tekutin, jako napfiklad pisek s vodou. Groda a Vitéz,
2009, s. 6-7.

"% \/iz Sun et al, 2013.

127 Majumdar et al, 2013, s. 148-153.

2% ee et al, 2009.

129 Chengxue et al, 2011, s. 481-486.
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5.6. Augmentace rukou

5.6.1. Kybernetickd protéza ruky

Kybernetické protézy rukou ma protagonista implantované od zacatku hry. Poskytuji
zvysenou silu a umoznuji mu neutralizovat neptatele v boji na blizku. ,,Kybernetické protéza
paze je augmentovana artificialni koncetina na zéklad¢ pokrocilych polymert a ultralehkych
kovii. Namisto organické muskulatury uzivaji myomery, shluky elektricky stimulovanych
plastickych kabelt, jez napodobuji c¢innost svalové tkané¢ nékolikanasobné zesilenym
zptisobem. ¥ Tyto protézy diky kombinaci miniaturnich motord a tekutych polymert dalece

presahuji lidské fyzické moznosti.**

Jensenovy kybernetické paZe jsou schopny nadlidské sily a flexibility,’® jejich
povrchovy material vykazuje obrovskou odolnost. Rozsifeni augmentace umoziiuje hraci
snizovat zpétny rdz zbrani pii stfelbé, zvétSovat velikost inventafe a zvedat ¢i piemistovat
tézké predmety.

Kybernetick¢ koncetiny prochdzi kontinudlné obrovskym rozvojem. Vyznamnym
stiediskem pokroku jsou armadni aplikace, respektive umélé nahrady pro vojaky po
amputacich koncetin. Velkych uspéchi dosahuje zejména program Revolutionizing
Prosthetics americké arméadni védecké agentury DARPA.*™ Jednou z nejpokrocilejSich

134 V realném

35

kybernetickych protéz ruky na trhu je model BeBionic3 firmy RSL Steeper.

vyzkumu kybernetickych protéz doslo nedavno k pokroku také na poli umélé kize."

Z hlediska vizualniho zpracovani a propojeni s organismem uZzivatele Ize fici, Ze tvirci
extrapolovali souasné moznosti kybernetickych protéz na vérohodnych zakladech. Rada
odbornikd piedvida prudky rozvoj kvality a vzhledu novych protéz.**® Problematické jsou
silové moznosti herniho pojeti protéz vzhledem k funkénimu propojeni se zbytkem téla. Pti

predstavé, Ze by mély schopnost prorazet zdi nebo zdvihat tézké predméty, by muselo zfejmée

130 Srov. realny vyzkum oblasti: Hirano et al, 2011, s. 478—483.

B! popisek augmentace v Augmentaénim menu hry.

132 Jednou z efektnich aplikaci kybernetickych pazi ve hie DXHR je vylepSeni poskytujici moznost prorazeni
zeslabenych zdi. Toto vylepSeni je ponckud nelogické, oslabenou zed by, za piedpokladu nadlidské sily
kybernetické paze nejpokrocilejsi trovné, pravdépodobné slo rozbit stejné jako zed neporusenou, nebo vibec.
133 Viz Revolutionizing prosthetics.

134 Viz BeBionic3. Protéza poskytuje &trnact riznych ichopi a je tak citlivd, Ze umozituje uzivateli drzet sklenici
nebo rozbit vejce. Jeji cena se zatim pohybuje mezi 25 a 35 tisici dolary.

135 \iz Donaldson, 2012.

" Boland 2010, s. 790-792.

32



dojit k posileni ostatnich ¢asti uzivatelova té¢la. Vznikajici tlaky a svalova napéti by mohly

v . s ovw 137
vytvofit pro organismus nezvladatelnou zatéz.

Ackoli dochazi k pokroku na poli propojovani nervového systému a kybernetickych
protéz,138 jejich vzhledu, citlivosti a provedeni,139 stavajici védecké poznani stézi umoznuje
pouhé napojeni materidlu pevnéjSiho a odolnéjSiho nez lidské kosti a svaly na organismus
Cloveka, vzhledem ke komplexnosti tkoni a mnozstvi zapojenych télesnych partii. Lze
predpokladat, Zze pokud by mélo dojit k natolik zdsadnimu zvySeni lidské sily skrze
kybernetické protézy, jako to vidime v DXHR, bylo by nutné pfistoupit také k radikalnéjsi
kyborgizaci lidského téla, potencidlné skrze vnéjs$i biomechanické brnéni; nebo by bylo nutné
kybernetické koncetiny integrovat pevnéji pfimo do organismu a propojit s ostatnimi
svalovymi partiemi a pateii.*® Tento postup vsak neni v DXHR nikterak rozveden. Jensenova
nadlidska sila je vysvétlena kvalitou materidlu kybernetickych koncetin. V tomto ohledu je

tedy herni zpracovani p¥i sou¢asnych technologickych moznostech problematické.'*

Co se vsak ty¢e pokroku technologie samotné, jedna se pravdépodobné o vérohodnou
extrapolaci. Problematické je funkéni napojeni protéz na CNS uzivatele, vzhledem k ¢astému

poskozeni nervové tkané praveé v misté, kde se napojuje mechanicka ruka.*?

5.6.2. Stabilizator Mifeni

Stabilizator mifeni je implantdt s elementy zakofenénymi zejména Ve struktuie
vnitiniho ucha, dale pak ve spojenich mezi mozkem a optickymi nervy. ,,Augmentace
kontinudlné ¢te a zpracovava vstupni data z uzivatelovych smysli a modifikuje je dle potieb
stavajici situace; uzivateliv pocit rovnovahy a svalové koordinace zalozené na vizualnich
podnétech je regulovan a zvySen, coZ mu poskytuje vétSi stabilitu zamétovani 1 pii velké

rychlosti nebo extrémnim pohybu. 3

Augmentace Stabilizator mifeni poskytuje hra¢i moznost pfesné mifit zbranémi 1 pfi
extrémnim pohybu. Dle popisku augmentace je kranialnim implantatem, v Augmenta¢nim

menu hry je nicméné vedena jako vylepSeni rukou.

137 o . . et SR s 1 ’ ’ v v ’
3 Tviirci se tento problém snazili adresovat ztvarndnim viditelnych kovovych soudasti v Jensenové hrudnim

kosi, nicmén¢ nikde ve hie nevysvétluji, jak by podobny mechanismus fungoval.

138 | evy a Beaty, 2011, s. 223-229.

' Zlotolow a Kozin, 2012, s. 587-593.

10 yzhledem k fyziologickym limitim svalstva.

I podobné je tomu u kybernetickych protéz nohou.

Y2 K tomuto poskozeni dochazi zpravidla pfi pivodnim zranéni. Neni v souc¢asnych medicinskych moznostech
tato nervova poskozeni dokonale opravit. Problém je blize rozveden v podkapitole 5.7.

43 popisek augmentace v Augmenta&nim menu hry.
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Mechanismus augmentace zpracovany ve hie poskytuje dalSi prvek pro zvySeni
zabavnosti hry a dava hraci moznost jeste¢ zdokonalit své schopnosti pfi souboji s nepfitelem.
Pfipustime-li, Ze by se zaméfova¢ zobrazoval augmentované postavé piimo na virtudlnim
displeji, muselo by byt mnozstvi zpracovanych dat velmi vysoké, aby umoznilo mechanismu

aktualizovat jeho rozostieni kazdym okamzikem.'*

Problematické je propojeni s komplexnimi mechanismy uvniti téla. Augmentace ma
byt napojend na mozkové oblasti, jez kontroluji rovnovahu. Neni vSak jasné, zda by bylo
mozné néco takového operativné provést a jakym zptsobem by probihala vyména dat mezi
okolnim prostfedim a nervovou soustavou uZzivatele. Soucasné moznosti augmentované
reality zpracovavat informace z okolniho prostfedi jsou navic velmi omezené.**® Stabilizator

mifeni je nevérohodnou augmentaci.
5.7. Augmentace nohou: Kybernetické protézy nohou

Protagonistovi DXHR jsou od zacatku hry implantovany kybernetické protézy obou
nohou. Kyberneticka protéza Hermes 2027 ,,je augmentovana artificialni koncetina postavena
na zakladé pokroc€ilych polymerti a ultralehkych kovi. Namisto organické muskulatury
uzivaji tyto augmentace myomery — shluky elektricky stimulovanych plastickych kabeld, jez
napodobuji ¢innost svalové tkané mnohem zesilenym zpisobem. V kombinaci s miniaturnimi
motory a Soky absorbujicimi tekutymi polymery dalece pifesahuji lidské fyzické mozZnosti.
Kyberneticka protéza nohy nahrazuje lidskou konéetinu mechanickou nahrazkou s vylepsenou

v s eeld . . r s . r -
funkénosti. 4 Technologicky se jedné o zpracovani identické protézam rukou.

Jak uZ bylo feceno, kybernetické protézy obecné jsou na poli vylepSovani ¢lovéka
jednim z nejvyznamnéjSich artiklli. Znac¢na ¢ast pokroku na poli kybernetickych protéz se

odehrava bshem véleénych konfliktd nebo t&sné& po nich.**’

Vzhledem k tomu, ze amputace
nohou jsou nejcastéjSim typem amputace u civilistli 1 vojaku, Ize pfedpokladat snahu nadale

vyrabét technologicky dokonalejsi protézy.'*®

Exemplarnim piikladem rozvoje protéz dolnich koncetin je kauza atleta Oscara

Pistoriuse. Jedna se o pralomovy pfipad, kdy se moznosti nové technologie dostaly do stiedu

144 Plati zde podobna omezeni jako u augmentace Posilovag Skryvani.
' Srov. Fuhrt, 2011, 5. 289-309.

146 popisek augmentace v Augmenta&nim menu hry.

Y7 Harvey et al, 2012, s. 1.

148 Kamp a Miller, 2009, s. 554.
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vetfejného zéljmu.149 Firma Ossur Corporation vyrab&jici Pistoriusovy protézy, patii mezi

predni svétové spolecnosti zabyvajici se produkci kybernetickych koncetin.

Vyznamného pokroku se podafilo dosahnout v oblasti funkcionality kybernetické
protézy dolni koncetiny co se tyce schopnosti piekonavat razné prekazky. Tymu vedenému
Levi Hargrovem se podafilo zprovoznit mechanismus, ktery umoznuje dokonalej$i volni

S o r ’ v vr s o v r 150
ovladani protézy na zéklad¢ lepSiho propojeni nervi se zatizenim.

Vyzkumny tym kolem Michaela Goldfarba se dlouhodob¢ snazi vytvofit protézu, ktera
by se funk¢éné alesponi Caste¢né blizila moznostem zdravé lidské koncetiny. Piinosem je
tvorba dokonalej$iho mechanismu napodobujiciho ¢innost lidského kotniku a kolene. Dnesni
protézy se diky tomu jiz nemusi zastavit pfed jednoduchymi prekazkami, jako jsou naptiklad

151

schody.

Herni zpracovdni prezentuje Jensenovy kybernetické koncetiny jako Spickové
technologie dokonale napojené na centrdlni nervovou soustavu, poskytujici zvySenou
rychlost, hbitost a silu. Jenze nejvétsi piekazkou pii konstrukci a aplikaci soucasnych
kybernetickych protéz rukou a nohou je pravé nedostate¢na moznost propojeni poskozenych
nervil s artificidlni koncetinou. Moderni véda se dlouhodobé& snaZi vymyslet, jak problém
obejit, aby protézy vypadaly a fungovaly (v idedlnim stavu) stejn¢ dobie jako biologicka
koncetina. K tomu je stale velmi daleko. Nedavno sice doslo k moznému prilomu v propojeni

. ’ v v v 152 ) v ’ & P
implantovanych kon&etin s nervovou soustavou &lovéka,*? stale vsak plati uvedené limity.

Také pro kybernetické koncetiny nohou plati pfedpoklad mozného technologického
rozvoje. K efektivnimu propojeni protéz s nervovym systémem cloveéka vSak prozatim chybi
dokonalejsi biologické poznani lidskych nervovych struktur a technologické pozndni, jak
biomechanicka zatizeni pfizpisobit a synchronizovat s nervovou ¢innosti lidského organismu.
Stale se nedafi najit vhodné nervové rozhrani, jez by neodmitalo implantovana biomechanicka

154

zafizeni."> Dle n&kterych to miiZe trvat cela desetileti. *>* Vyvoj takové technologie je obtizny

a pomaly.

9 Ppistoriusovi bylo nakonec dovoleno se z&astnit olympijskych zavodd, nebot bylo shledéno, Ze jeho
kybernetické protézy nohou mu neposkytuji znacnou vyhodu oproti ostatnim zdvodnikim s biologickymi
konéetinami.

%0 Hargrove et al, 2013.

L Viz Goldfarb et al 2012.

152 Drummond, 2012.

153V univerzu DXHR existuje zminény fiktivni 1€k neuropozyne, ktery to umoziuje.

154 Drummond, 2012.
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Nelze tedy jednoznac¢né rozhodnout, zda je v horizontu zhruba patnécti let mozné
doséhnout pln¢ funkénich protéz, které svou vykonnosti budou pievySovat moznosti

biologickych koncetin.

Extrapolace tviirch DXHR se redlnému vyzkumu piiblizuje, vychéazi ze stavajiciho
védeckého poznani. Hra posouva kvalitu kybernetickych protéz do roviny vykonnosti vysoce
ptresahujici moznosti lidskych koncetin. To je vSak diskutabilni a s ohledem na limitace
kompatibility lidské nervové soustavy s biomechanickymi zafizenimi také nepravdépodobné.

Prudky vyvoj podobné technologie vSak nelze teoreticky zcela vyloucit.
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6. Eticke aspekty vylepSovani ¢lovéka a reflexe v DXHR

Pro potieby prace je nutné vytvotit stru¢ny prehledovy ramec etické reflexe vylepsSovani
clovéka. Nelze jej vymezit bez ptistoupeni k urcité simplifikaci. Je to nevyhnutelné, nebot’

masa literatury ke sledované problematice kulminovala do kriticky vysokého mnozstvi.>

Ponechdvam rovnéz stranou nckteré dulezité aspekty diskuze, jako snahy o definici
normality, zdravi nebo lidské pfirozenosti. Problematické je, do jaké miry lze pracovat pfi
védecké reflexi vylepSovani ¢loveka s naboZenskym vidénim svéta.™® Nereflektuji dosud
nevyteseny spor, zda existuji legitimni divody odepirat rizné medicinské postupy, nejedna-li

se 0 jejich terapeutické uziti.
6.1. VylepSovani Clovéka

Clovék je jediny tvor, jenz kontinualné usiluje o to byt lepsim. Nyni velmi
pravdépodobné smétuje k vylepSovani na technologickém zékladé. ,,Odjakziva zlepSujeme
svou mysl skrze vzdélani, disciplinované mysleni a meditaci; zlepSujeme sva téla fyzickym
cvienim...ale dnes se zdd byt néco jinak. S pokracujicim Usilim odkryvat tajemstvi naSich
mysli a tél spojenym s moZnostmi novych technologii, jsme blizko revoluce v lidském
vylepSovani. Poc¢iname inkorporovat technologie do tél samotnych, coz mé& moralni

signifikaci, kterou je nutno zvazit.«**’

Technologické moznosti zdsahii do biologie obecné nabyvaji na vyznamu také tim, Ze
dosahuji zatim bezprecedentni trovné: ,,.Biologicka revoluce poslednich padesati let pfinesla
uroven kontroly, ktera, byt neni neomezena, je rozhodné historicky bezprecedentni. Stredem
dnesni kontroverze je uZiti novych technik a metod ke zméné struktury nebo funkce lidského

téla, typicky skrze 1éky a jiné substance nebo prostfednictvim chirurgickych intervenci.«'*®

Definice vylepSovani samotného hraje v diskusi pochopiteln¢ elementarni roli. Neni zde
prostor zachazet do hloubky problému. Spokojim se tedy s pracovni definici, jez se n¢kdy

objevuje v literatufe jako zjednodusujici, ale pfijatelna: ,,VylepSovani Clovéka je o zvySeni

%5 Viz Agar, 2007.

1% Je nutné vzit v potaz stavajici koncepty debaty opirajic se o poznatky zejména modernich biologickych véd.
Mame moznost vice nez kdy pfedtim nahlédnout na lidské neuronalni struktury, mtizeme mnohem lépe zkoumat
neuronalni korelaty védomi, emoci, svobodné vile, spirituality a dal§ich fundamentalnich aspektl nasi lidskosti.
157 Alhoff a Lin, 2008, s. 252. Tyto technologie dle mnohych piedstavuji potencialni p¥inos i nebezpeti, viz
napfiklad De Inmaculada, 2010, srov. Buchanan, 2011.

158 Greely, 2006, s. 87.
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naSich schopnosti nad troven, kterd je pro lidsky druh typickd, nebo nad statisticky normalni
skalu ,,funkcionality* u individua.©®

Filozof Nick Bostrom a dalsi*® autofi &ini hranici mezi jednotlivymi moznostmi

zdokonalovani. Existuji podle nich vylepsSeni poskytujici proporcionalni vyhody a zlepSeni
poskytujici inherentni benefity. Mezi vyhody prvniho typu fadi naptiklad télesnou vysku. Ta
je vyhodou, pouze pokud ji nemaji ostatni. Mezi inherentni vyhody patii zdokonaleny

. e r v r oy ’ . v W 161
imunitni systém nebo zlepSené kognitivni kapacity ¢loveéka.

6.2. Biopolitika 21. stoleti: Bioliberalismus versus biokonzervativismus

Osou sporu o vylepSovani Clovéka je de facto stiet dvou pozic: Bioliberalismu
(poptipad¢ transhumanismu) a biokonzervativismu, s moznymi modifikacemi na obou
stranach. Zakladem stfetu mezi bioliberaly a biokonzervativci'®® je problém, zda existuje
definovatelna kvalita lidstvi, kterou by technologické vylepSovani ¢lovéka v navrhované

y , y o axero 1
podobé& nenavratng znicily.'®®

Na jedné strané diskuse stoji biokonzervativci, jimz Roachova s Clarkem ptisuzuji dveé
hlavni tvrzeni: ,,Zaprvé moralni tvrzeni, ze vylepSovani Clovéka — zde proces, jenz by
podkopal néco vnitiné cenného, co konstituuje lidskou bytost — je Spatny. Tomu fikame
tvrzeni o lidské ptirozenosti.'®* Zadruhé je to politické tvrzeni, 7e prostredky vylepSovani

N N . v e < 1
¢lovéka by mély byt zakazany, nebo pfinejmensim vyznamné omezeny. 65

Francis Fukuyama prohlasil transhumanismus za nejnebezpecnéjsi ideu na svéte. ' Pro
Fukuyamu je na transhumanismu odstraSujici vyhlidka nasili a oprese. Trva na tom, Ze

liberalni demokracie je de facto zavisla na spolecném X faktoru vSech lidi, zékladnim

59 Daniels, 2000, s. 309. Citovano dle Alhoff a Lin, 2008, s. 253. Tato definice je mirn& problematicka. Samotné
stanoveni statistického stfedu mize stézi byt urCujicim kritériem, z dvodu, nad kterymi se pozastavili napiiklad
Bostrdm s Roachovou. Srov. Bostrom a Roache, 2008, s. 120n. Zde vSak postac¢i. V DXHR se setkdvame s
vysokou disproporci ve schopnostech vylepSenych lidi a je nutné pfipomenout, Ze soucasna eticka diskuse o
vylepSovani ¢loveka zpravidla s natolik drastickymi zménami v biologické konstituci ¢lovéka, alesponi prozatim,
nepocita.

180 Dresler et al, 2013, srov. Savulescu a Persson, 2013. Viz také Savulescu, 2007.

°1 Bostrom sam fika, 7e bychom méli usilovat o vylepeni, ale pouze o ta inherentni, poskytujici
neoddiskutovatelnou vyhodu, a ne o pouhd pozicni, relativni, proporcionalni zlepseni. ,,Mame divod vystavét
zpusoby explorace ,,Sir§iho prostoru moznosti médu byti“, které jsou ndm v této chvili neptistupné kviili nasim
biologickym omezenim, na zékladé pfedpokladu, ze mohou nabizet extrémné pfinosné zplisoby zivota, mySleni,
citéni a vztahovani se ke svétu (relating).” Bostrom, 2005a, s. 14.

192 7de se pridrzim tohoto rozdéleni, bez odbihani k moznym modifikacim jednotlivych myslenkovych smérd, v
souladu s Roachovou a Clarkem, 2011.

183 Tento sentiment je ve hie DXHR vyjadfovan asto odpiirci augmentagnich technologii.

164 ,»The human nature claim®, srov. Buchanan, 2009.

1% Roache a Clarke, 2011, s. 1.

186 \/iz Fukuyama, 2004.
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stavebnim kamenu jejich dustojnosti a rovnopravnosti. Obava se, ze uzivani rtznych
augmentacnich technologii miize tento faktor rozprasit. ,,Kdyz ¢loveéka zbavime vSech jeho
podminénych a ndhodnych vlastnosti, zistava pod povrchem esencialni kvalita, jez je hodna
jisté urovné respektu: fikejme tomu X Faktor.'®" Nicmén& sdm uznavé, Ze ,neexistuje

jednoduché odpovéd’ na to, co tento spolecny X Faktor je.“168

Dominantni nazorovy proud oponujici biokonzervativcim byva nazyvan jako
bioliberalismus. Bioliberdlové nezastavaji tvrzeni o lidské pfirozenosti a nevyzaduji zadkaz
nebo omezeni technologii vylepSujicich Clovéka. Nedomnivaji se, ze by piedstavovaly
zvlastni riziko pro lidské pokoleni a zpravidla vyzaduji povoleni prostfedkit umoziujicich
lidské vylepSovani na riiznych trovnich.'®® Dle Bostrdma naptiklad neni v zadném piipadg
zjevné, ze lidska pfirozenost, humanita, esencidlni lidskd kvalita (ve smyslu hdjeném

biokonzervativci) by méla byt respektovana nebo zachovéana.!™

Nézorovy proud, jenz se plné¢ nepodepisuje pod zminéné naroky, ale souhlasi, Ze
technologie modifikujici podstatu ¢lovéka by mély byt néjakym zpisobem omezeny, nazyvaji
Roachova s Clarkem biomoderaty. Ti zastavaji jakousi stfedni pozici a dosud nebyli ve

vysoce polarizované debaté ptilis aktivni.!’*

Na kraji spektra pak stoji transhumanisté, tvofici jakousi subkategorii bioliberalismu.
Tvrdi, Ze uzivani technologii vylepSujicich clovéka nejenze ma byt povoleno, ba je pfimo
zadouci.'"

Je tfeba mit na mysli, ze pojmy transhumanisté (bioliberalové) a biokonzervativci
popisuji spiSe ideélni typy nez konkrétni reality. Mezi oba extrémy existuje Siroké spektrum

pozic (biomoderati). Nckteti biokonzervativei nebudou kategoricky proti kazdému

187 Fukuyama, 2002, s. 149.

1 Tamtéz, s. 171.

1% Roache a Clarke, 2011, s. 2.

70 Bostrom, 2005b, s. 205. Existuje také zjevna tendence bioliberali napadat ni¢im nepodlozené vyroky
biokonzervativcl. Jak naptiklad prominentni konzervativni autofi Leon Kass a Michael Sandel dosli k tomu, Ze
lidé jsou ,,neklidni ohledné technologii vylepsovani ¢lovéka.” Roache a Clarke, 2011, s. 5. Stale vzristajici pocet
kosmetickych chirurgickych operaci v USA a UK naznacuje, Ze alespon v nékterych spolecnostech se naopak
tolerance nebo touha po vylep$ovani zvysuje. Rada oponentii biokonzervativct napada Fukuyamovo tvrzeni na
zékladé ptilisSné generalizace lidské povahy v riznych spolecenstvich po celém svété. Nicméné biokonzervativci
prezentuji nasledujici argument proti analytickému pfistupu bioliberald. Kass pise: ,,Mize nékdo skutecné
prednést argument plné adekvatni hrize, jako je pohlavni styk otce s dcerou nebo znasilnéni ¢i zabiti jiné lidské
bytosti? Pokud nékdo nebude schopen pifedlozit plné racionalni ospravedInéni pro sviij odpor vuci takovému
¢inu, ¢ini to jeho odpor eticky podezielym?* Kass, 1997, s. 20.

"L Roache a Clarke, 2011, s. 2.

72 Principialng lze transhumanismus propojit se Sirokou kalou politickych a kulturnich nahledéi a mnoho
takovych kombinaci je representovano napiiklad uvnitf Svétové transhumanistické asociace. Bostrom, 2005a, s.
18.
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vylepSovani ¢lovéka Iékarskymi postupy, alespon ne u specifickych ptipadi. Stejné tak se
najdou transhumanisté, kteti nebudou kategoricky takové postupy schvalovat. Mnoho lidi se
nejlépe usadi v jakési stfedni pozici.'”™ Toto poznani jesté vice komplikuje smysluplnou
debatu o vylepSovani loveka.'™ Roachové s Clarkem tak upozoriuji, ze ,,soucasna debata
mezi biokonzervativei a bioliberdly se =zastavila na misté diiv, nez bylo dosazeno

smysluplného konsenzu. "*" 176

Neni prostor zde déale zachazet do hloubky tohoto sporu v roviné etické. Dilezita je
podpora rozvoje a uzivani augmentacnich technologii ze strany bioliberdlii nebo
transhumanistli. Obecn€ biokonzervativni stanovisko vic¢i technologiim modifikujicim
biologickou nebo mentalni povahu ¢lovéka je konstituovano na zakladé viceméné intuitivniho
citéni, Ze je na tom néco moralné¢ zavadného. Jsou to pak predevsim biokonzervativci, kdo
technologickym zasahiim do biologické konstituce ¢lov€ka pfipisuji negativni implikace. Oba
dominantni proudy souhlasi, Ze technologie a zejména (technologizovand) medicina hraje
klicovou roli v celém problému vylepSovani lidskych vlastnosti a schopnosti. Konzervativni
pfistup spiSe odmita ptrekracovani od terapie k dobrovolnému vylepSovéani. Transhumanisté
kladou diiraz na enormni potencial transgrese'’’ biologickych limit existence a anticipuiji
skutecny rozkvét ve zlepSovani Zivotnich podminek ¢loveéka, zejména skrze technologicky

pokrok.'"®

6.3. Transhumanisticko-biokonzervativni dimenze narativu DXHR

Stfet mezi usilovanim o prekroceni limity existence danych biologickou konstituci
cloveéka (transhumanisté), schvalovanim této snahy (bioliberalové) a konzervativnim lpénim

na zachovani esencialni kvality lidstvi patii v univerzu DXHR mezi dilezita témata.

13 Vice v&etnd jednotlivych piikladi viz Birnbacher, 2008, s. 95.

14 Jinymi slovy, kdyby dnes doslo na referendum ohledné moratoria biotechnologického vyzkumu a aplikace
poznatkli moderni védy na vylepSovani c¢loveéka (viz dale podkapitola Regulace augmentacni technologie v
DXHR), o ¢em bychom vlastné hlasovali? Stacilo by pouhé ano/ne k pokryti natolik Siroké Skaly nazort
relevantnich védeckych, filosofickych (i ndbozenskych) problémut?

%% Roache a Clarke, 2011, s. 2.

178 Biokonzervativci si pevné stoji za tim, Ze je néco inherentné cenného na této transcendentni, esencialni
kvalité¢ lidstvi. ,,Nejhlubsi strach, ktery lidé vuci technologii vyjadfuji... je strach, ze nakonec nas budou
biotechnologie stat nasi lidskost, tj. néjakou esencialni kvalitu, jez vZzdy podtrhovala smysl pro to, kym jsme a
kam mifime, naproti v§em evidentnim zménam, které lidstvo prodélalo beéhem prubehu historie. Fukuyama,
2002, s. 101. Tomu Roachova s Clarkem odpovidaji: ,,Ti, kdoZ apriorné nesdili intuitivni pfesvédceni, ze lidska
pfirozenost je néco inherentné cenného, nachazeji v téchto argumentech jen malo, co by je pfesvédcéilo, ze lidska
pfirozenost je néco, co by mélo byt respektovano a zachovano.” Roache a Clarke, 2011, s. 4.

Y7 prekroceni. Vyraz si pijéuji od filozofa Marka Petri. Viz Petrii, 2005.

178 Bostrom, 2005a, s. 19.
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V narativu je stiet personifikovan sporem spoleCnosti Sarif Industries pod vedenim

7% a hnuti Humanity Front'®® pod vedenim Williama Taggarta.'®" Intelektudlni

Davida Sarifa
pozice obou osobnosti jsou inkompatibilni, Sarif navic Taggarta podezira z podnécovani
nenavisti vici vylepSenym lidem prostiednictvim dlouhodobé kampané. Z naznakl vypravéni
je také zjevné, ze fada zastancii augmentaci obvinuje Taggarta z podpory radikalni, militantni

organizace Purity First.'*?

Je dulezit¢ uvést, ze v DXHR se nesetkdvdme s explicitnim vymezenim
transhumanismu. Minimalné ne za uziti stavajici terminologie. Transhumanistické myslenky
sice hrou prostupuji a jsou integralni soucasti narativu,’® ale slovo , transhumanism® nebo
»transhuman® se ve hfe neobjevuje. Nicméné zejména Davida Sarifa a jeho stoupence lze
charakterizovat jako transhumanisty. Ideové se vymezuji smérem k piekonani naSich
biologickych limit, dosazeni kvalitnéjSich a delSich Zivotl prostfednictvim technologického

pokroku a augmentacnich technologii.184

Na druh¢ stran¢ vidime typickou konzervativni argumentaci proti vylepSovani ¢lovéka

1 S . . ’
8 Zastava biokonzervativni

ze strany biokonzervativei (& dokonce puristil).'®*> Taggart
tvrzeni, ze je tfeba regulovat a vyznamné omezit augmentacni technologie. Vefejné vsak
odsuzuje jakékoli nasili proti augmentacim. Tvrdi, Ze zruSeni téchto technologii miZe byt
dosazeno pouze na zakladé zakonnych opatieni.'®” Taggart a jeho organizace Humanity Front
se toho snazi dosdhnout vyvolanim celosvétového referenda o tom, zda by augmentace mély
byt regulovany Spojenymi néarody, ¢i nikoli.*® Hlavni piibehova linie stavi Taggarta do silné

opozice vic¢i augmenta¢nimu primyslu, zejména proti Sarifovi a jeho spole¢nosti.

Ze strany zastancli augmentaci se setkdvame s jistou animozitou vici puristim, nikoli

vSak s militantnimi projevy, mnohem aktivnéjsi je strana odplrci augmentaci. Lidé, ktefi

9 Viz piiloha 5, David Sarif.

180 v/iz piiloha 6, Humanity Front.

181 V/iz piiloha 10.

182 V/iz piiloha 11.

183 Kromé toho se objevuji v nékolika e-knihach a emailech. Zejména Sarifovo memorandum na LIMB klinice v
Detroitu lze povazovat i za jakysi manifest transhumanisti v DXHR. Viz ptilohy 8 a 12.

1% Tamtéz.

185 Nejsem si védom toho, Ze by ve skute¢nosti existovala n&jaka Puristické frakce jakékoli relevance.

188 Taggart je charakterizovan jako schopny fe¢nik. Povolanim psycholog, disponuje schopnosti nachézet citliva
mista v psychice svych oponentl, coz vyuziva k delikatnim atokdm na jejich argumentaci. Hra¢ si na zakladé
nékolika konfrontaci s Taggartem muize vytvofit vlastni postoj a pfi jednom z ikoll jej muze vefejné slovné
napadnout za pfitomnosti novinaru. Stejn¢ jako Sarif, i Taggart ma fadu velmi mocnych spojenci.

'*7Viz Piloha 3.

188 v pribéhu hry vyplyva na povrch mocensky potencidl augmentatni debaty. Rada civilistd ob& strany
podezira, ze se skrze referendum jen snazi ziskat absolutni kontrolu nad velmi lukrativnim celosvétovym
pramyslem.
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podporuji vylepSovani ¢lovéka, se zastavaji napiiklad LIMB, ale jedna se spiSe o jakousi

. . . PPN . 189
symbolickou manifestaci sounalezitosti.

Absence explicitni transhumanistické rétoriky je pravdépodobné zplisobena vyvojem ve
spolecnosti v univerzu Deus Ex. Augmentace jsou v roce 2027 dostupné vetejnosti a prechazi
v de facto masové uzivani, bez ohledu na etické kontroverze a protesty. V souvislosti s timto
vyvojem sice dochdzi i v univerzu DXHR k jisté ,redefinici toho, co to znamena byt

190

Clovékem, ™" ale uzivanim augmentacni technologie vyplyvaji na povrch nové, akutngjsi

problémy.191

Jednim ze zasadnich problémul spojenych s novou augmentacni technologii je socialni
neklid. Dochazi k Castym stfetim mezi vylepSenymi lidmi a jejich odptrci. Vztahy mezi
augmentovanymi lidmi a odpurci (kategorickymi i umirnénymi) v socialni rovin€ jsou ve hie
pojaty spiSe okrajové€. Jak by slozitd socialni situace mohla vypadat, lze vy¢ist z narativu nebo
interakce s hernim prostfedim. Lze se dozvédét nazory civilisti'® a je evidentni, Ze situace je
velmi napjata, zejména v Detroitu a jinych méstech, kde dominuje biotechnologicky pramysl.
To potvrzuji masivni demonstrace proti augmenta¢nimu primyslu’® a tvrdé zasahy policie

proti demonstrantiim v pozdéjsich fazich hry. %

Fukuyamtiv sentiment ohledn€ vylepSovacich technologii jakoZto nastroje spolecenské
oprese a dominance v univerzu DXHR také vyznamné rezonuje. Nasili provazi protesty proti
augmentacnim technologiim, LIMB klinikam a biotechnologickym korporacim, v¢etné Sarif
Industries. Je ¢asto Gstfednim tématem hracova individualizovaného pfistupu k mnoha hernim

operacim.195

189 Naptiklad néktefi zam&stnanci Sarif Industries §li podpofit LIMB pfi demonstracich proti augmentatnim
technologiim v ulicich Detroitu.

190 viz piiloha 4.

1 Socidlni neklid, problémy vyvstavajici z uzivani neuropozynu a kriminalni innost spojena s jeho distribuci,
valky gangli augmentovanych proti radikalnim odptircim augmentaci, ztrata pracovnich mist zdravych lidi kvuli
rozvoji technologie obecné¢ atd.

192 Radu z nich miZete oslovit na klinikdch LIMB. Néktefi prozradi, pro¢ se cht&ji nechat augmentovat. Néktef
naznacuji problémy, které jim augmentacni technologie a zejména uzivani neuropozynu skytd v kazdodennim
Zivote.

193 protesty jsou vyvolany v mnoha svétovych centrech poté, co média prinesou zabéry udajného ilegalniho a
nehumanniho experimentovani s augmentacemi na vojacich. Vérohodnost té€chto zabérd je nicméné pochybna.
Jde o jeden z narativnich prostiedktl, kterym se vyvojafi snazili zdliraznit atmosféru spiknuti a nedavéfivosti
vici medialnimu vykladu skutecnosti.

19 Bylo by velmi zajimavé, kdyby jim hra¢ coby protagonista mohl byt ptitomen. To, Ze se odehravaji za
bariérami a nejsou piistupné pro interakci, sice zdiraznuje zminénou atmosféru nedtiveéfivosti vici medialnimu
vykladu skute¢nosti, ale zaroven se viici hraci jevi ponckud alibisticky.

1% Viz dale kapitola 7.
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6.3.1. Regulace augmentacnich technologii v DXHR

Regulace augmentacnich technologii je dalSim z ustfednich témat hry. Postupem casu je
odkryvan konspiracni charakter snahy o regulaci augmentaci, na které aktivné participuje cela
fada aktéri, od statnich instituci po vyznamné osobnosti stojici za biotechnologickym

pramyslem.

Diskuze o regulaci augmentacnich technologii v univerzu DXHR provazi tii proudy.
Jejich argumentacni podlozi 1ze vystihnout podobné, jak to, v jiném kontextu, ¢ini Bostrom s
Roachovou: ,,Prvni pozice je takova, Ze regulace by ptekazela osobni svobodé nebo
autonomii, naruSujic tak pfirozena nebo politicka prava vylepSovat nase téla, mysl a zivoty,
jak to sami uzname za vhodné. Jini vSak obhajuji silngjsi regulaci — a dokonce vyzkumné
moratorium — kvuli ochrané pied nezamyslenymi dasledky pro spole¢nost, jako, podle vseho
nezadouciho, vytvotfeni nové tfidy vylepSenych osob, jez by mohly prelstit, pfehrat a preckat
,hormalni* nebo nevylepsSené osoby v uchazeni se o praci, ve skole, ve sportu, a tak dale. Jini
zase hledaji rozumnou stfedni cestu mezi striktni regulaci a individualni svobodou.***® Je viak

zjevné, zZe debata o vylepSovani clovéka je osobni a plna vasni.

Ze hry jasné€ nevyplyva, jak by referendum mélo probihat. Ma se jednat o dohled ze
strany statu ¢i nadnéarodnich entit, jako jsou Spojené narody, aby nedochdzelo k neetickému

vyzkumu v oblasti augmentacnich technologii.

19 Bostrom a Roache, 2008, s. 122.
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7. Individualni rovina hrace

7.1. Individualizovany pfistup hrace k augmentacnim technologiim

Zde je tieba poukazat na nékolik dulezitych aspektu v roviné individualniho pfistupu
kazdého hrace pii ovladani protagonisty. D4 se fici, Ze pro vétSinu hraci budou z herniho
hlediska atraktivni vylepSeni postavy jednim z nejvyznamnéjSich artiklti hry. Pro splnéni
neékterych narocnych ukoll jsou augmentace velmi dualezité. Aby hra¢ maximalizoval
potencial efektivné dosahovat svych cili, pravdépodobné se k vylepSovani protagonisty

uchyli.

Adam Jensen vSak stoji stfedu augmentacni diskuse. Jen tézko lze argumentovat, ze
bylo nutné¢ ke kybernetickym pazim pfidélat smrtici ostii nebo mu do lebky zavadét
mikroprocesor umoznujici hackovat elektronickd zatizeni. Jensen diky augmentacim dokaze
mnohem vice, nez by dokdzal predtim. Problematickd miize byt instrumentalita jeho
schopnosti. Miize diky nim Zivoty brat i zachrafiovat.'®” Sta¢i viak v podstaté jedno primarni
rozhodnuti: Augmentovat, ¢i nikoli. Podle svého pfistupu ke hie pak bude hra¢ jednotlivé

implantaty volit.

Chce-li se vSak hra¢ symbolicky postavit na stranu regulace augmentaci, pak si velmi
ztizi dosahovani specifickych cild v DXHR. Jako ptiklad Ize uvést, Ze bez implantatu
zpracovavajiciho lom svétla se sniZzuje pravdépodobnost pacifistického projeti hry

s minimalizaci zabijeni neptatel nebo ziskdvani zkusenostnich bonust.

Nemén¢ dulezité jsou moznosti, jez augmentace nabizi. Hra¢ muze specializovana
vylepSeni vyuzit k zachrané rukojmich nebo k popravé civilisti. Existuje moznost ucinit
zZ protagonisty kyborga, ktery zabiji bez adekvéatni reakce herniho prostiedi, netku-li ptibéhu
hry. Hra¢ mize vyvrazdit celou policejni stanici a pokracovat v plnéni jinych ukold bez
jakékoli reflexe okolnich postav nebo nadfizenych. Nelze jednoznaéné fici, zda vyvojafi
mohli ucinit opatieni, aby tomu zabranili, nebo zda je problém v insuficienci dneSnich hernich

algoritmi.'%

Zde se dostavam do problematické roviny zpracovani védeckych a filosofickych témat
ve hfe DXHR. Tviirci vénuji pozornost védeckych detailim augmentaci a davaji hraci prostor

rozhodnout se, jak se k problematice postavit. Vzapéti hrac zjistuje, ze dosahnout vSech ukolt

197 Zmin&ny hackovaci software v Milwaukee Junction umozni zachranit Zivoty rukojmich.
198 O VNV 1 .
Sami vyvojari zadné presvédcivé vysvétleni nikde nepodavaji.

44



bez dopliujicich vylepsSeni je velmi narocné, ne-li nemozné. Pokud by se k tomu pieci jen
odhodlal, velmi pravdépodobné by se zvySovala jeho frustrace z obtiznosti hry. Hra tedy do

ur¢ité miry klade na hrace tlak, aby postavu neustale vylepsoval.

Dalsim z dulezitych aspektti herniho zpracovani augmentaci je fakt, ze Cetba védeckych
materidli s informacemi o augmentacich je dobrovolnd. Hra¢ neni povinen se do
problematiky hloubéji ponofit, neni dokonce nutné vétsinu materialu ¢ist, staci na né kliknout
a zkuSenostni bonus za studium védeckych materidlli se automaticky zapocita, jako by hrac
piecetl cely soubor. Tento faktor snizuje popularizacni potencial zpracovanych védeckych

témat.**°

Vyvstava také otazka, nakolik zalezi na tom, zda se hra¢ postavi na stranu odptrct
augmentaci. Jeho postava je od zacatku hry siln¢ kyborgizovana, implantovana vylepSeni
nelze vzit zpét. At uz hra¢ s vylepSovanim sympatizuje, nebo ne, potencidlni reakce je
limitovana fyzickym stavem protagonisty, ptibéhem hry a v neposledni fadé mantinely herni
architektury.”®® Hra od zaGatku stavi hrace do stiedu intelektualng stimulujici debaty, ale
zaroven limituje jeho komplexnéjsi zapojeni do piibéhu a védecko-filosofické dimenze

narativu.

7.2. Socialni interakce v DXHR

™o

Socidlni interakce jsou jednim ze zékladnich pilifG hry. Je dalezité zde uvést, ze ne

vSechny maji oboustranné vyhodné V}'/chodisko.201 Vyvojaii, jak sami uvadi, kladli pfi tvorbé

202

herniho svéta na socidlni interakce s okolim velky diraz.”“ Zavedli do piib&hu fadu

momentd, kdy je protagonista konfrontovan s nékterou z dalSich dilezitych postav. Pro
postup ve hfe musi konkrétni osobu o nécem presvédcit. Vysledky konfrontace se rizni dle

hra¢em zvolené strategie a argumentace.zo3

199 Na druhou stranu lze vyvojafe chapat. Hra je stavéna jako akéni adventura, t&7ko lze pozadovat po hraci, aby
precetl vSechny dostupné materialy. DXHR je nicméné mozné dohrat zcela bez zajmu o védecky i filosoficky
rozmér narativu.

20 NMoznosti hrade jsou imitované. Nelze se napiiklad G&astnit zminénych demonstraci, nelze podat vypovéd z
pozice $éfa bezpecnosti vyznamné biotechnologické korporace atd.

2! Exemplarnim p¥ikladem je konverzace s Waynem Haasem na policejnim okrsku p¥i prvnim pobytu v Detroitu
Pokud pfesvédcite Haase (je tieba mu poskytnout usmifeni s minulosti, za coz je do ur¢ité miry zodpoveédny
prave Jensen), pusti vas do marnice. Pozdé&ji vSak kvili tomu pfijde o praci. Dialog s Waynem Haasem je mozné
obejit, do policejni stanice vedou dal3i cesty, je viak tieba prekonat elektronicka bezpeénostni zafizeni. Usp&iné
vyusténi konverzace s Haasem je, jako dalsi dulezité verbalni konfrontace ve hie, odménéno zkuSenostnim
bonusem ,,Vyfecnost”, coz hrace muze motivovat se jich ucastnit ve snaze maximalizovat pocet ziskanych
zkusenostnich bodt z kazdé mise a odemknout co nejvétsi pocet augmentaci v Augmenta¢nim menu.

202 \/iz Deus Ex: Human Revolution social and hacking trailer.

283 Viz vyse Socialni vylepsovaé CASIE.

45



Herni pojeti téchto konfrontaci je z etického hlediska diskutabilni. I v ptipad¢€, Ze se
hra¢ rozhodne neuzit socialni implantat, 1ze prot&jSek presvédcit nebo manipulovat, aby se
nééeho vzdal v hraclv prospéch, ackoli mu to muze uskodit. To je piipad naptiklad
konverzace s Waynem Haasem. V jinych piipadech mize hra¢ zplsobit Gjmu dalSim

osobam.?%

V konverzaci Ize volit vice ¢i méné usmifujici nebo agresivni piistup. Pokud se hra¢
domniva, ze by jeho pfistup mohl dané postavé uskodit, mize ustoupit a hledat jiny zpisob
splnéni daného cile (n€kdy to vSak neni mozné). Konsekvence nékterych socialnich interakci
vSak nelze plné anticipovat. Negativni nasledky nckterych socidlnich interakci se projevi
pozdéji, prostfednictvim mirné modifikovaného narativu, ale nékdy se neprojevi viibec. Herni
struktura, jez jinak akcentuje a podporuje pacifisticky pristup, tak nabizi moznost uskodit

jinym postavam na zaklad¢é zavedeného mechanismu socidlnich interakci.

Prozatim neexistuji relevantni vyzkumy, jez by mapovaly, jak se hrac¢i v podobné
nastavenych situacich v pocitacovych hrach chovaji. Bylo by nekorektni spekulovat, zda se
hra¢i DXHR uchyluji spise k pacifistickému, altruistickému, agresivnimu feseni nebo hledaji
zcela jiny postup a usiluji o vyhnuti se potencidlné negativnim konsekvencim socidlnich
interakci. S nejvétsi pravdépodobnosti to bude velmi individudlni. MlZe zaleZzet na tom, po
kolikaté se hra¢ v dané situaci ocitl nebo nakolik je ponofeny do narativni struktury. To zde
nelze zobecnit. Je vSak k zamysleni, pro¢ tvirci poskytuji hra¢i moznost zneuzit osobu v dané
socidlni interakci ve svilj prospéch, nebo naopak nezistné¢ pomoci bez hmatatelnych nasledki
v narativu nebo hernim prostiedi. Motivuji jej sice zkuSenostnim bonusem ,,Vytecnost™, ten je

v ’ . ’ 1ins . s N v ;2
v8ak pro hrace atraktivni, pouze pokud usiluji o zisk co nejvétSiho poctu augmentaci. 05

Tuto de facto psychologickou strdnku modernich her je nutné blize prozkoumat.
Podobné je tomu v situaci, kdy hraci voli mezi smrticimi a neletalnimi prostfedky neutralizace
nepiatel. Model je v soucasné dobé popularni, neexistuji vSak relevantni data, pro¢ se hraci
uchyluji k jednotlivym technikdm neutralizace a jakou roli hraji jednotlivé vnitini a vné&;jsi

psychologické motivace.’®

204 v , . . o v s v v ’ v o . v v
% PYi prvni konfrontaci s Ezequielem Sandersem mize hra¢ $patnd zvolenym piistupem zpisobit, Ze zemie

rukojmi, pii konfrontaci s Isaiasem Sandovalem muze hrac¢ zputsobit, ze Sandoval spachd sebevrazdu (ale mize
jej také premluvit, aby se vzdal policii).

20> Zkugenostni body nelze vyuzit jinak, nez na zakoupeni dal§ich vylepSeni. Vyvstava tak fada nelogi¢nosti ve
zpusobu zpracovani nékterych prvkl hra¢ovy interakce s hernim prostfedim. Pro¢ by mél hra¢ usilovat o néjaky
herni pfistup, neexistuje-li v hernim univerzu odpovidajici motivace? TéZko lze usuzovat, Ze jelikoz je hra¢
presvédéenim pacifista, zcela se v akéni hie vyhne boji s neprateli.

206 Okrajové se problematikou v kontextu zejména prvni hry trilogie Deus Ex zabyva Sicart. Viz Sicart, 2009, s.
31-34.
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8. Zaveér

Hlavnim cilem prace bylo analyzovat vérohodnost zpracovani augmentacnich
technologii v univerzu DXHR z védeckého hlediska. Tento cil se podafilo naplnit za pomoci
konfrontace herniho pojeti augmentaci s relevantnimi védeckymi vyzkumy v odpovidajici
oblasti. Néktera vylepSeni jsou extrapolovana korektné, na zakladé probihajiciho vyzkumu.
Vérohodné¢ zpracované jsou augmentace Infolink, Retindlni Augmentace: Eye-Know,
Radarovy Systém Wayfinder a do urcité miry také Kybernetické protézy rukou a nohou.
Pochybna je technologicka preciznost herniho zpracovani a Casovy horizont pifedpokladané

realizace.

Extrapolace jinych augmentaci je z hlediska soucasné védy nevérohodnd az nemozna.
Jde se o nasledujici augmentace: Hacking, CASIE: Socialni vylepsovaé, Chytré Vidéni,
Posilova¢ Skryvani, Pristavaci systém Icarus, Urychlova¢ Reflextli, Zdravotni systém Sentinel,

Implantovany Rebreather, Vybusny systém Tajfun a Stabilizator Mifeni.

U nékterych augmentaci prozatim neni mozné rozhodnout, zda je herni zpracovani
vérohodné, ¢i nikoli (popf. je jejich zpracovani hrani¢ni). Jsou to Maskovaci systém

Glasshield, Konvertor Energie a KozZni Platovani.

Byt’ jsou ve hie rozvedeny mechanismy fungovani vylepSeni, zejména, jak o né usiluje
souCasna neurovéda a technologizovand medicina, pfednost dostaly spiSe atrakivizace
produktu pro pfijemce a herni pozitek nez védecky realismus. Herni popisy augmentaci
operuji s prozatim technologicky nedosaZitelnymi mechanismy, potencial herniho zpracovani
reflektovat soucasné védecké vyzkumy je tudiz omezeny. Predikovat védecky vyvoj je vSak
obtizné. Neni zcela vylou€eno, ze danych realizaci bude dosaZzeno. Vzhledem k souc¢asnému
stavu poznani ale neni pravdépodobné, Zze by do roku 2027 doSlo k dosazeni pokrocilé

kompatibility biomechanickych zafizeni s lidskym organismem.zo7

Dil¢im cilem bylo ukazat zpracovani soucasné etické diskuse o technologickém
vylepSovani c¢lovéka ve hie DXHR. Z analyzy vyplyvd, Ze dominantni polarita
transhumanistického, bioliberalniho a biokonzervativniho smysleni o podstaté ¢loveéka a jeho
vylepSovani je ve hfe zpracovana. Téma je v narativu personifikovdno zejména silnymi

osobnostmi a s nimi spojenymi nazorovymi proudy.

207 \jox ey . o o o - s
Nase poznani je stale pfili§ omezené. DXHR pfecenuje soucasné moznosti technologického vylepSovani
lidského organismu.
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Hrou rezonuje typicky transhumanistické wusilovani o vylepSeni clovéka na
technologickém zakladé¢ ve snaze o dosdhnuti del§iho a kvalitnéj$iho Zivota. Tento proud je ve
hie reprezentovan Davidem Sarifem a jeho stoupenci, zejména zaméstnanci spole¢nosti Sarif
Industries a augmentovanymi lidmi. Na strané¢ druhé stoji silny biokonzervativni proud
reprezentovany zejména Williamem Taggartem a politickym hnutim Humanity Front, které
usiluje o zachovani biologické povahy clovéka, zejména pak na zaklad¢é tvrzeni o lidské
ptirozenosti. Ob¢ pozice reprezentuji idealni typy. Mezi obéma tabory se existuje silna sttedni

pozice.

Debata o augmentacnich technologiich je ve hife ukazana jako vasnivd a vysoce
polarizovana. To do jist¢é miry odpovidd redlné debaté¢ o vylepSovani c¢loveéka. Mezi
vyhrocenymi proudy dochazi ke stfetim. Jsou to pak zejména odplrci augmentacnich

technologii, kdo se uchyluje k protestim a nasili.

Nelze rozhodnout, nakolik je herni zpracovani snahy o regulace augmentacnich
technologii a socialnich problémii s nimi spojenych vérohodné. Tvirci ve hie reflektuji
zakladni stanoviska K problému vylepsovani, zvlasté dimenzi bioliberalné-biokonzervativni.
Zakomponovali do vypravéni naznaky socialnich disproporci mezi lidmi, ktefi si augmentace
mohou, nebo naopak nemohou dovolit. Lze se dozvédét ndzory civilistl, je to vSak
dobrovolné a pro postup ve hie se hra¢ nemusi o etickou diskusi obklopujici augmentaéni

technologie zajimat.

DalSim dil¢im cilem této prace bylo ukazat specifickou individudlni rovinu hrace a jeho
mozny pfistup k analyzovanym tématim. Z analyzy roviny hrace vSak vyplyva, Ze hru lze
hrat a dokon¢it zcela bez zajmu o znazornéna védecka témata. Cteni doplitujicich védeckych
popisi a informaci o augmentacich je dobrovolné. Hra¢ je motivovan udélovanim
zkuSenostnim bodl (tento mechanismus je vSak problematicky). Hru lze pojimat jako vice ¢i

mén¢ akéni adventuru, bez hlubsi reflexe védeckych a filosofickych témat.

Augmentace navic hra¢i umoznuji celou fadu nésilnych feSeni. MoZnosti hrace postavit
se legitimné na jednu, ¢i druhou stranu v diskusi jsou omezené. Kombinaci téchto faktorii se
snizuje védecko-popularizacni faktor DXHR. Nelze navic ur€it, jaké procento hracti materialy

be&hem hrani studuje.

Co se tyce etického rozhodovani v roviné hernich mechanismt, v podkapitole Socialni
interakce v DXHR, neni k dispozici dostatek vyzkumt ohledné chovani hract v podobnych

hrach. Sociélni interakce predkladaji fadu eticky spornych feSeni. Umoziiuji hraci zneuzivat
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své schopnosti k maximalizaci osobniho profitu bez ohledu na negativni konsekvence
vyplyvajici z jeho jednani pro okoli, byt je nutné uznat, Ze ne vzdy je mozné tyto
konsekvence anticipovat. V tomto ohledu je herni zpracovani problematické, ale pies uvedené

limity umoZznuje hraci zna¢nou miru svobody pii dosahovani specifickych cilti v hernim svété.

Uvedené problémy, stejné jako potencidlni snaha o minimalizaci zabijeni neptatel nebo
aplikaci viceméng altruistickych feSeni v riznych vedlejsich ukold, a to nejen v DXHR, by se

mohly stat namétem dalSich vyzkumt modernich digitalnich her.
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Seznam zkratek

CNS: Centralni nervova soustava

DXHR: Deus Ex: Human Revolution
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Seznam pramentl

1. Retinal Prostheses

Info: The Eye-Know Retinal Prosthesis is the basic 'chassis' for all optical augmentations and
must be implanted in both eyes before further, more specialized devices can be purchased.
The HUD projected by the prosthesis provides data on the user's medical condition, available
equipment, wireless access to personal data storage, and direct audio/visual

telecommunications.

An optical membrane implant and data-frame for vision augmentations, this device is a
microthin base coating layered onto the inside of the human eye, with a synthetic neural tissue
spike connected to the optic nerve; it is capable of projecting digital information directly on to

the retina.
2. Smart Vision

Info: An optical membrane implant that enables people already equipped with the Eye-Know
Retinal Prosthesis to visually scan through walls, doors, and cover objects and see what lies
beyond.

This augmentation implants the human eye with a series of suspended organic-plastic lenses
which, in turn, use embedded circuitry to build on the basic data-frame provided by the Eye-
Know Retinal Prosthesis. By interfacing directly with the synthetic neural tissue spike that is
connected to the optic nerve, it provides the implanted prosthesis with the ability to match
visual silhouettes and body kinetics to micro-thermograph and t-wave lens modules, thus

providing a limited degree of “x-ray vision” through walls and light cover.
3. Infolink

Info: The Infolink Telecommunications Package enables users to receive and transmit
messages without generating audible sounds through implanted cochlear and vibration
detection devices. Video signals accompanying incoming transmissions are projected directly
onto the user's retina, provided an Eye-Know Retinal Prosthesis is also implanted. At its most
basic level, the package uses tight-band microwave signals when sending and receiving. With
experience, users can obtain mastery over wideband transmissions as well, enabling them to

interface with line-of-sight computer terminals or similar devices.

4. Wayfinder Radar System
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Info: In its basic mode, the Wayfinder Radar System gives the user a limited-range 'radar'
indicator, which is projected directly on to the retina optical user interface. In its advanced
mode, the augmentation's detection threshold can be increased, and the movement of targets

can be tracked even beyond visual range.

The Radar System augmentation is an enhancement of the Eye-Know Retinal Prosthesis,
providing a rudimentary 'radar’ scope that displays the location of designated units, including
enemy combatants, electronic devices, or other targets of interest. The augmentation consists
of a cranial implant that contains the core processor, ranging and detection system and a

connective link to the user's visual cortex.
5. Hacking: Capture:

Info: At its most basic level, the Hacking Device gives its user the CPU clock cycles
necessary to attempt a data penetration of target computer systems before triggering any
intrusion counter-measures or alarms. At advanced levels of operation, the augmentation

facilitates direct interface with other electronic security and tactical devices.

Implanted in the cranium, the MHD-995 Hacking Device is a dedicated microcomputer
module featuring a series of processors and databases, programmed with multiple code-
breaking and counter-cryptography subroutines. When deployed, the hacking device provides
immediate assistance to any user attempting to bypass, shut down or otherwise override
electronic systems via a standard terminal interface. The unit is capable of identifying and

providing I-War intrusion solutions for over fifteen million discrete software barriers.
6. Hacking: Analyze

Info: Use of the Network Scout Electronic Systems Analysis Augmentation in conjunction
with a hacking augmentation device provides the user with important information during a
hacking scenario, including the percentage likelihood of detection, content of APIs, and/or

content of datastores.

Compatible with all top-line hacking augmentations, the Network Scout is a cranial
implantation that provides instantaneous feedback on every aspect of an electronic intrusion.
Upon access, highly specialized scripts issue forth to relay data back to the parent hacking
augmentation, efficiently employing its inherent functionality to present crucial real-time

status.

7. Hacking: Fortify
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Info: The software defenses provided by the Costikyan NeuralOptics Node Fortifier instantly
turn any captured node into an intruder asset against the host system, rendering it both a
barrier against detection, and a solid beach-head from which to launch further intrusion. The

power of these defenses is variable, determined by the user's skill and preference.
8. Hacking: Stealth

Info: Given enough time, even the most advanced electronic system can be penetrated. The
MHD-995SH Informational Warfare Obfuscation Augmentation provides that mission-critical

time with software as sophisticated as that found within any defense grid.

A natural companion to the MHD-995 Tactical Informational Warfare Augmentation, the
MHD-995SH Informational Warfare Obfuscation Augmentation slots neatly beside that
device within the cranium. During an intrusion scenario, the Obfuscation Augmentation
actively transmits misdirection and noise packets throughout the target system, alternately
confusing and confounding active software defenses, decreasing the likelihood of detection by

intrusion countermeasures.
9. Social Enhancer

Info: The C.A.S.L.E. implant provides its user with a direct monitor of behavior patterns and
likely responses from conversational subjects. In real terms, this means the user can gain an
insight into which conversational methods to employ in any given situation, discover subtle

clues and intentions, and view a virtual 'persuasion’ gauge for their target.

The Computer-Assisted Social Interaction Enhancer is a cranial implant that ties directly in to
the user's existing Eye-Know Retinal Prosthesis to relay environmental and personal data
about targeted individuals, in order to assist social interaction. The C.A.S.I.E. implant uses an
Optical Psychophysiological Responses Analyzer (aka 'Optical Polygraph’) to gauge a
rudimentary psychological profile based on facial expression, body language, and

environmental cues.

Combined with the advanced Emotional Intelligence Enhancer software engine, the system
can deliver real-time predictive data directly to the user, enabling them to correctly interpret

responses and draw the desired result from face-to-face conversations.

The Emotional Intelligence Enhancer combines several systems, including an Optical
Polygraph, Personality Analyze, and Synthetic Pheromones Propagator. Optical Polygraph:

Appears as a meter in the upper left corner of your vision. Indicates whether you are swaying
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your target to your way of thinking by reading involuntary reactions like blush response, pupil
dilation, and increased heart rate. Personality Analyzer: Displays helpful insights about the
personality you are dealing with on the right side of your vision. Synthetic Pheromones
Propogator: Releases bio-engineered pheromones designed to influence behavior. As a subject
talks, keep track of the number of times each personality type (alpha, beta, omega) lights up in

the meter. When prompted, select the pheromone most likely to influence it.
10. Stealth Enhancer

Info: In its most basic mode, the Stealth Monitor augmentation provides users with an
ambient noise feedback indicator, projected directly on to their optical display. In its advanced
mode, the augmentation can provide a rudimentary tracking scope, capable of showing the
sight lines of observed enemy units.

A cranial implant with a series of hair-thin dermal sensors (typically implanted along the
crown of the skull), the stealth enhancer ties in to existing vision augmentations and provides
a direct feedback to the level of ambient sound generated by the user. The implant's central
processing unit can also perform instant situation-based analysis of targets identified via line-
of-sight and is capable of predicting the vision cones of these targets with great accuracy,

even after loss of direct observation.
11. Icarus Landing System

Info: The Icarus Landing System is a discreet augmentation surgically implanted in the user's
lower back, slightly above the coccyx at the base of the vertebral column. The device has an
accelerative descent sensor built in; in freefall, the unit will automatically activate the
patented High-Fall Safeguard System, an EMF decelerator generating a fixed-focus
electromagnetic lensing field, projected downward along the plane of the drop. This field
pushes against the Earth's magnetosphere and slows the user's descent to a manageable

velocity, allowing him to fall from almost any height (within reason).
12. Quicksilver Reflex Booster

Info: The Quicksilver Reflex Booster is essentially a supercharger for the human nervous
system, boosting reflex speed and the firing of nerve clusters throughout the body. The direct
effect of this means that the user is capable of reacting far faster than a 'normal’ person in a
dangerous situation, enabling him or her to move quickly with split focus to engage more than

one adversary.
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The Quicksilver Reflex Booster is a decentralized augmentation connected to nerve bundles
in the legs, to a distributed set of disc implants in the spinal column, and to other elements of
the body's vestibular system (which controls balance and agility).

Working in concert, these elements send and receive digital pressure signals to a series of

implanted integrated circuits, granting increased agility and corporeal control.
13. Sentinel RX Health System

Info: The Sentinel RX Health System is a combination implant that uses electro-cardio action,
adrenal stimuli, and protein therapy to fight infection and injury throughout a limited
'regenerative’ capacity. While it is no replacement for proper medical care, it can keep a user

alive in the most critical of circumstances.

A decentralized augmentation made up of several smaller units; the primary components are a
series of hair-fine sensor probes connected to all the vital organs, providing real-time

biomedical data to a central health monitor unit.

This unit tracks the medical condition of the user and triggers secondary modules when it
registers the incidence of critical damage through internal or external trauma; these modules
are implanted in heart tissue, the lymphatic system and adrenal glands, and utilize micro-
electric charges and phased-released chemicals to stimulate the human body's healing

reaction.
14. Implanted Rebreather

Info: Concealed in the chest cavity, this augmentation activates in the presence of airborne
toxins such as tear gas or aerosol poisons, rendering them ineffective. It cannot reduce

damage from airborne radioactive contaminants or particle energy effects, however.

Secondary functionality gives people equipped with the Rebreather augmentation an
additional 'reservoir' of oxygen in the bloodstream, allowing them to surpass the normal limits

of fatigue associated with sustained sprinting.

The Rebreather augmentation's core components are implanted in the primary bronchi, where
the lungs join the trachea. The device is a combination of nanomesh filter and oxygen
circulation unit (a compact, closed-circuit rebreather), which recycles and cleanses indrawn
breaths before passing them on to the lungs. In addition, chemical exchange reactants injected
into the alveoli assist in the process of blood oxygenation, enabling the user to resist

exhaustion from extended physical efforts, such as sprinting.
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15. Sarif Series 8 Energy Convertor

Info: The Sarif Series 8 Energy Converter gives users the ability to maximize the energy
available to any and all of their neuroaugmentations by transforming ordinary food to energy
within augmentation-specific cells. With practice, these cells can increase in number and

efficiency, ensuring that energy will always be there when needed.

Employing processes similar to those whereby the human digestive system converts organic
nutrients from food into electrochemical energy, the Sarif Series 8 Energy Converter further
adapts electrochemicals into neuroenhancement-specific potential, first creating discrete

capacitors, and then charging those cells with augmentation-dedicated energy.
16. Typhoon Explosive System

Info: In effect, the Typhoon augmentation turns its user into a human fragmentation grenade,
placing him or her at the center of a blast radius that inflicts a ranged sphere of damage on
surrounding targets, in all directions, without focus or aim. Every detonation requires the

expenditure of one ammo pack and one energy cell.

The Typhoon is an anti-personnel weapon implanted in a series of subdermal pads along the
back of the user's arms, upper legs, and torso; the pads are loaded with a matrix of small
(10mm) stainless steel ball bearings above a thin layer of fixed-focus electromagnetic

repulsion field generators.

On activation, the implant releases the ball bearings in an optimal 360° shrapnel shockwave
cloud that inflicts severe damage on unarmored targets at close range, and an additional

blowback effect on middle-distant targets.
17. Glass-Shield Cloaking System

Info: When activated, the GlassShield Cloaking System augmentation bends the light hitting
the user, rendering him practically invisible. The effect will work on any wavelength that is

part of the visual spectrum, including laser beams.

The GlassShield Cloaking System is composed of a grid of fine induction wires connected to
a deep-tissue control implant (typically located in the back or ribcage) which, in turn, is linked
to the brain. The matrix can be layered directly beneath the surface of the epidermis or over
the plating of cybernetic limbs; when activated, it generates a tuned, fixed-focus
electromagnetic field that temporarily adjusts the frequency of EM radiation around the user.

The net effect is a 'cloak of invisibility' which appears near-perfect.
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18. Dermal Armor

Info: Essentially a technologically-advanced version of implanted body armor, this
augmentation is able to reduce inflicted damage effects from blunt trauma, ballistic attacks,
cutting, and/or slashing attacks. Secondary functionality also provides protection from

electromagnetic pulse (EMP) assault.

However, Dermal Armor cannot reduce damage effects from airborne contaminants such as

gas, environmental effects (radiation, toxins and poisons), or falling trauma.

Rhino Dermal Armor is a supple, micro-thin material implanted beneath the epidermis in key
areas of the body, as well as over the surface of pre-existing cybernetic limbs. The structure of
the plating is a phased composite; the base is a microfiber weave made from carbon nanotubes
suspended in a dilatant (or shear-thickening) fluid. When kinetic energy from a physical blow
or a weapon discharge strikes the plating, the fluid becomes rigid, deflecting the impact
shock. Heat and electromagnetically-conductive elements in the armor matrix serve to

dissipate damage from fire-related or energized trauma.
19. Cybernetic Arm Prostheses

Info: The Cybernetic Arm Prosthesis replaces the user's organic limbs with enhanced-function
mechanical substitutes. Initially, the augmentation allows the user to engage in impressive
feats of close-quarter unarmed combat. As the user grows more comfortable with his or her
new arm, the range of available skills widens to include punching through light walls,
displacing heavy objects, carrying at an increased capacity, and compensating for weapon

recoil.

The Cybernetic Arm Prosthesis (class 7, as mentionned by a Sarif employee before Jensen
goes to the Milwaukee factory) is an augmented artificial limb built on a framework of
advanced polymers and lightweight metals. In place of an organic musculature, these
augmentations utilize myomers -- bunches of electro-stimulated plastic cables that mimic the
actions of muscle tissues, but to a greatly strengthened degree. In combination with tiny
motors and shock-absorbing liquid polymer buffers, these cyber-limbs are capable of far

exceeding human physical abilities.
20. Aim Stabilizer

Info: The direct practical effect of the Aim Stabilizer is to reduce the radius of the ‘traveling

reticule' displayed on the user's optic interface, designating the target zone generated by a
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given firearm. The motion-dampening, stability-inducing augmentation narrows the firing

zone, allowing the user to aim at targets with greater efficiency while moving.

A cranial implant mechanism, the Aim Stabilizer is a decentralized augmentation with
elements embedded in the user's nerve-brain connections, inner ear structure, and optic
nerves. From second to second, the augmentation reads and processes inputs from the user's
innate senses for balance and orientation and modifies them accordingly based on current
circumstances; thus, the user's sense of balance and hand-to-eye muscle control is regulated

and enhanced, providing a greater stability even at speed or while in extreme motion.
21. Cybernetic Legs Prostheses

Info: The Cybernetic Leg Prosthesis replaces a person's organic limbs with enhanced-function
mechanical substitutes. On a basic level, these grant the user the ability to reach greater
heights while jumping. Additional functionalities, including enhanced jump range, greater
sprint speed, and the ability to move without audible detection, become possible as familiarity

with the augmentation increases.

The Hermes 2027 Cybernetic Leg Prosthesis is an augmented artificial limb built on a
framework of advanced polymers and lightweight metals. In place of an organic musculature,
these augmentations utilize 'myomers'-bunches of electro-stimulated plastic cables that mimic
the actions of muscle tissues, but to a greatly strengthened degree. In combination with tiny
motors and shock-absorbing liquid polymer buffers, these cyberlimbs are capable of far

exceeding human physical attributes.
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Ptilohy

1. Augmenta¢ni menu hry dostupné stisknutim tlac¢itka ,, Tab® béhem hrani.

: CRANIUM AUGMENTATIONS / g : EYE AUGMENTATIONS

B ©

! BACK AUGMENTATIONS

-

: SKIN AUGMENTATIONS
&
INFOLINK ' R
: ARM AUGMENTATIONS : LEG AUGMENTATIONS

ﬂ .C} AVAILABLE PRAXIS 1] S
L2/2 ] [5/5 )

Zdroj: deusex.wikia.com
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2. Heads-Up Display — augmentovana realita v DXHR.

(O]aRAAMRAAREN DAVID SARIF

FEMA? That's impossible! Half of our contracts are
government issue.

Zdroj: deusex.wikia.com

V levém hornim rohu jsou udaje o zdravi a energii. V pravém hornim rohu lze vidét piichozi
transmise prostfednictvim augmentace Infolink. Vlevo dole se nachézi radar zobrazeny piimo

na sitnicovou protézu. Uprostied vidime inventaf a vpravo dole pak zvolenou zbran a

statistiku o munici.
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3. Screenshot ze hry: William Taggart vysvétluje, ze zruSeni augmentacnich technologii bude

dosazeno jedin¢ skrze zdkonna opatieni.

| do not support what you and your company are doing to mankind; | believe it's
extremely dangerous. But abolishing human enhancement technologies will only be
achieved through legal means.
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4. Screenshot ze hry: David Sarif vysvétluje, Ze vyzkum Sarif Industries ,,redefinoval, co to

znamena byt ¢lovékem.*

i
L

i

Yeah well, it doesn't. The work Megan's team was doing before they were killed --
it was redefining what it means to be human.
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5. Dulezité osoby v DXHR
Adam Jensen

Adam Jensen je mechanicky augmentovany protagonista DXHR. Narodil se roku 1993.
Jako malé dit¢ byl ¢lenem experimentalni genové terapie spolecnosti White Helix, dcefiné
spolecnosti korporace Versalife. Jensen slouzil jako vedouci tymu specidlni policejni
jednotky SWAT. Po skandalu, kdy doslo béhem policejni akce k zastfeleni augmentovaného
mladika, se Jensen rozhodl jednotku opustit. Nastoupil jako $¢f bezpecnosti biotechnologické
korporace Sarif Industries. Po utoku na spolecnost v roce 2027, pii kterém doSlo k unosu
celnich védcl spolecnosti, byl Jensen vazné zranén. Pfi nasledné nouzové operaci mu byla

implantovana biomechanicka vylepseni.
Athene Margoulis

Athene Margoulisova je zastupkyni feditele Sarif Industries. Patii mezi Sarifovy
nejdiveérnéjsi spolupracovniky. Patii také mezi horlivé zastince augmentaci a firemni

politiky.
David Sarif

David Sarif je zakladatelem a vykonnym feditelem nadnirodni biotechnologické
korporace Sarif Industries. Patfi mezi vaZené odborniky v oblasti biomechanickych
augmentaci a fadi se mezi lidry své€tového transhumanistického hnuti. Sarif je augmentovany
zachovaly padesatnik se sttedomotskymi kofeny. Behem hry nékolikrat zdlraziiuje ulohu
spole¢nosti Sarif Industries pro budoucnost lidstva a je advokatem ¢lovékem kontrolované

evoluce. Je Jensenovym piimym nadfizenym a zaddva mu ve hie vétSinu ukold.
Ezekiel Sanders

Ezekiel ,,Zeke™ Sanders je vidce militantni radikalni skupiny odpirct augmentaci
Purity First. Sanders slouzil v americké armadé v bojovych operacich v Afghdnistanu. Pfi
jedné z téchto akci by vazné zranén a v ramci armadniho programu si poranéné oko nechal
nahradit retindlni protézou. Augmentace mu vSak dle vlastnich slov puasobily znacné
psychické potize. VylepSeni si proto nechal odoperovat. Jeho vztah k augmentacim je
vyhrocené negativni. Sanders se pro zachovani stavajici podoby ¢loveéka neboji ani zabijet.
Hrac¢ se behem hry nékolikrat se Sandersem potka. Dle zvoleného piistupu jej mize zabit ¢i

omracit.
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Isaias Sandoval

Isaias Sandoval je bratrem Ezekiela Sanderse a blizkym spolupracovnikem Williama
Taggarta. Povolanim Iékat, ktery vede kliniku pro lidi, ktefi si nechadvaji odoperovat
augmentace, Sandoval je jednou z viid¢ich postav Humanity Front. Béhem dtlezité socialni
konfrontace mtze hrac premluvit Sandovala, aby nepachal sebevrazdu a vydal se policii. Diky
tomu ziskd od Sandovala dopliujici informace o spiknuti v pozadi augmentacniho primyslu.

Pokud se mu to nepodafi, Sandoval se zastteli a ¢ast ptibéhu hraci ziistane skryta.
Megan Reed

Megan Reedova je Jensenova byvald pfitelkyné a vedouci védeckého tymu Sarif
Industries. Patfi mezi nejvyznamnéjsi svétové odborniky v oblasti augmentacni technologie.
Na pocatku hry je, béhem utoku na Sarif Industries, zdanlivé zabita s fadou dalSich védct
spole¢nosti. V pribéhu hry vSak vyplyne ze byla unesena aby tajné pracovala na tvorbé
biocipu, ktery hodléd skupina znama4 jako Illuminati vyuzivat zejména pro ziskdvani informaci

o augmentovanych lidech a prostiedky dalsi kontroly nad augmenta¢nim primyslem.
William Taggart

William Taggart je vidcem organizace Humanity Front, ktera usiluje o celosvétovy
zdkaz, nebo pfinejmenSim regulaci augmentacnich technologii. Patii mezi nejhorlivéjsi
odptrce augmentacnich technologii. Je zobrazen jako charizmaticky a schopny fecnik.

Povolanim je Taggart Gispé$ny psycholog.
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6. Dulezité organizace v DXHR
Humanity Front

Organizace Humanity Front je pro-lidské (pro-human) politické hnuti zalozené
Williamem Taggartem v roce 2021. Taggart ji zalozil poté, co v roce 2021 Americky Nejvyssi
soud prohlésil za ustavni pravo kazdého ob¢ana nechat se augmentovat dle své libosti. Ucinil
tak v reakci na pfipad Antoine Thisdalea, pracovnika na vrtném zafizeni na jilovitou bfidlici.
Ten ztratil praci, protoze siln€jsi, mechanicky augmentovani pracovnici zastavali praci 1épe.
Thisdale, jinak zcela zdravy ¢lovék, podal zalobu. Zadal, aby mé&l pravo legalné si amputovat
zdravé biologické koncetiny, aby si mohl nechat implantovat vykonnéj$i mechanické protézy.
V piibéhu hry DXHR hraje organizace roli hlavniho odptirce spolec¢nosti Sarif Industries.
Clenové Humanity Front také pravidelné pofadaji protesty pfed LIMB klinikami pro

augmentované obcany.
LIMB

LIMB (Liberty in Mind and Body) je multinarodni spolecnost zaloZena v roce 2011
Haydonem Suyongem. Spole¢nost LIMB International je pak tviircem celosvétového fetézce
augmenta¢nich LIMB klinik. LIMB klinika slouZi hraové postavé k nakupu mechanickych
vylepsSeni a jinych doplikt. V ptibéhu hry hraji dilezitou roli, pravé pred klinikami se konaji
prvni protesty ¢lenti Humanity Front a dalSich odplrc augmentaci v Detroitu. Tyto protesty

pozd¢ji pterostou v nasilné strety a vytrznosti v ulicich.
Purity First

Purity First je radikalni antiaugmentacni organizace zaloZena a vedend byvalym clenem
americké armady Ezekielem Sandersem. Sdruzuje odptlirce augmentaci, kteii svych cilti, na
rozdil od politického hnuti Humanity Front, dosahuji nésilim. Organizace je odpovédna za

rabovani, kradeZe, ni¢eni majetku a jiné Gtoky na fadu spolecnosti, v€etné Sarif Industries.
Sarif Industries

Sarif Industries je nadndrodni biotechnologicka korporace sidlici v Detroitu, zamé&iena
na vyvoj a prodej biomechanickych augmentaci. Je zaméstnavatelem protagonisty DXHR.
Patii mezi globalni lidry ve vyvoji augmenta¢nich technologii, zejména diky UspéSnému
vyzkumu Megan Reedové a jejiho védeckého tymu. Spolecnost se stala teréem tutoku blize

nespecifikované mocenské skupiny stojici za spiknutim v pozadi biotechnologického
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prumyslu, pfi kterém doSlo k unosu Megan Reedové a jejiho tymu a povrazdéni fady

zameéstnancl spolecnosti.
VersaLife

Versalife je v univerzu Deus Ex vyznamnou biotechnologickou korporaci zalozenou
kolem roku 2008. Specializuje se zejména na oblast mediciny a vyrobu Iéki a
nanotechnologii. Je monopolnim vyrobcem a distributorem neuropozynu, Iéku
odbouravajiciho imunitni reakci lidského organismu na implantaci biomechanickych zatizeni

do tkané.
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7. AJ09-0921 Pacient X (ebook)

-S:M
-A:32
-blood O RhD negative

NOTES:

DNA analysis of sample taken shows unusually high presence of mutagenic chemicals in the
primary strand. These don't appear to be harmful, however; in fact, X appears to be healthier
and more resilient to infection than most subjects of a similar age and ethnic background.
(Although admittedly, this is based on personal observation only. Access to X's medical files

and history is not possible at this time.)

More interesting to note, however, is what these chemicals do when isolated and introduced to
the PEDOT-cluster. In less than 24 hours, artificial materials within the cluster have been
completely encapsulated in a thick, semi-permeable coating of Subject's OWN neural tissue.
In effect, the "invaders" are being "disguised™ as part of Subject's nervous system!

Tests have yet to be concluded, but it is my belief that PEDOT-clusters built with this unique
DNA signature will be undetectable to the human immune system. The bond between what is
nervous system and what is external device will be blurred to such an extent that no glial

tissue build-up will occur. Neuropozyne may no longer be needed!
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8. Building Wings: A Better Future by David Sarif (ebook)
Part |

Where we risk allowing our technology to divide us is in the very question of regulation;
some would argue that augmentation, which by its nature is a mechanism whereby humans

can transcend their limitations, cannot be allowed to be freely available.

While on the surface, such calls for “regulation” might be seen as a reasonable response, in
the long term such stigmatization will work against our society. We already live in a culture
of haves and have-nots, those rich or poor in terms of money, those impoverished or affluent
in terms of data and knowledge.

To willfully blockade the spread of human augmentation technologies will add another
category - those who are human and those who are transhuman; and as we speak here of
futures where transhumanism must be the normative, how can we willingly allow some of us
to be left behind?

Part 11

Consider, if you will, a future where technology is unbound. In this environment, human
beings are capable of reaching beyond the limits that nature imposes upon them, not just
through the use of external technological apparatuses, but also through the merging of the

human organism with cybernetic devices.

We can, quite literally, build a better person. Life can become something that is not just a
voyage where you are the passenger, at the whim of your DNA and the vagaries of an
imperfect, random biology. Life can be what we wish it to be, and our minds and bodies the

canvas on which we can draw our own future.

We can build wings if we wish to, and leave the cradle behind. The only limitations to where

our flight will take us are our will and our intellect.
Part 111

What is transhumanism? A grandiose term, perhaps, but an accurate one. It is a search, a great
destination that we, as a species, are approaching as our journey through evolution nears its
next great leap. It is no less than the chance for human beings to reach out and take the helm

of their own development.
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For the first time in history, we live in an era where the factors that define the borders of the
human condition - death, longevity, disability, and all the other many tyrannies of our own
biology - can be surpassed. The advancing science of human augmentation technologies
allows us to look to an enhanced future; a better tomorrow where the limitations of flesh and

bone can be transcended.

If I write these words and sound like an evangelist, then perhaps | am; | look to my future

enrapt.
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9. Liberate Yourself! (ebook)

Liberty In Mind and Body International (L.I.M.B.) is an international humanitarian

organization dedicated to the care and welfare of augmented people around the world.

We are the leading advocate and healt-care provider for human enhancement technology, with
nearly two thousand clinics serving the needs of over eight million people every year.

Founded in 2011 by Doctor Haydon Suyong, formerly of Darrow Industries, our credo is

‘Augmentation For All’.

100% independent of corporate and national control, L.I.M.B.’s mission statement is no less
than to offer full and equal access to human enhancement products and technologies across

every global border and class in society.

Our international network of low-cost medical-mechanical clinics cater exclusively to
augmented people, and they can be found in every major city, offering everything form
routine cybernetics maintenance, check-ups and consultancy, through to operating theaters
with complete augmentation implantation facilities.
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10. No Better: The Myth of Human Augmentation by William Taggart
(ebook)

Part |

| find myself returning to a story that touched my life; a story about Ezekiel, a young man torn

apart by the trauma of augmentation. A man | was lucky enough to be able to help.

Ezekiel was a Marine who had been severely wounded in the Gulf. Believing he had
something to prove, he asked to be augmented and returned to duty. But when his tour was
over, the shock of his changed self sent him into a spiral of despair. He looked for death back

home - and there our paths crossed.

| was able to turn him around, to convince him to have his augmentations removed. After
recovering in a Humanity Front clinic, Ezekiel was able to return to the man he'd once been—

and became a model case for our group’s beliefs. He was truly healed.
Part 11

Humankind has always sought to improve itself; from the earliest iterations of civilization, we
improved our minds through education and the pursuit of knowledge, our souls through the
quest for spiritual truth, and our bodies through the eradication of disease and hunger.

You will forgive me, perhaps, when | dare to say that the human being is a divine engine - it
is the ultimate expression of life on our Earth, and so it is a most precious and sacred thing.

Humanity is what we have, it is what we are.

But that purity falls beneath a shadow, and that shadow is greed, it is weakness. The power is
at our fingertips to replace flesh with steel and plastic. But the truth is this: for each piece of

yourself you surrender, your humanity dies a little more. You are no better.
Part 111

Some people think that | am a fool to advocate a cessation of augmentation technologies, that
| am some sort of backward-looking Luddite yearning for a past that no longer exists. But the

truth is, | embrace the future - a human future.

| know that the genie cannot be returned to his bottle - yes, my friends, what has been learned
cannot be unlearned - so in that case, we owe it to our species and our progeny to correctly
manage this most corrosive, most dangerous technology. Without oversight, we run the risk of
losing all that we are. We begin an uncontrolled fall toward inhumanity.
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Quite simply, augmentation must not be allowed to run wild. Regulation and control are the
key to a safe, sane tomorrow. This is not some great surrender of freedom, not some

draconian diktat - it is common sense.
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11. Resist the Machine! Purity First Manifesto (ebook)

We Are Purity First!

Reject The Metal!

Embrace Yourself!

Lies Are Made of Steel - The Truth Is Flesh & Blood!

Are you tired of seeing half-human cyborgs taking jobs and opportunities from good people?
Are you sick of cogs who mutilate and debase themselves?

We believe that understanding human choice is impossible without first experiencing the

human body's limitations!
Physical limitations are what make us human - we should not strive to be anything else!

Attempting to improve the human condition through biological modifications only diverts
attention and resources from social solutions that could do the same without changing the

fundamental nature of people!

We believe that any deliberate attempt to change the human body is ethically and morally

wrong.
Purity First cannot be smashed, it cannot be effectively infiltrated, it cannot be stopped.

You, each and every one of you, are Purity First.
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12. Sarif Industries: Rising to Tomorrow (ebook)

How Did We Get Here?

David Sarif had a dream: that one day he would create a technology that would change the
world, and his company would be the crucible where that would happen. In 2007, Sarif
Industries opened its doors in Detroit, working in partnership with the city to revitalize it with

an influx of new technology industries.

Sarif's research and development of augmentations are a measure of human advancement
toward a better future, and our founder's reputation as a free-thinker and a maverick has
allowed him to recruit a staff of like-minded geniuses, gathering the kinds of nonconformist
scientists that, like David Sarif, have never truly been able to function in a regumented

corporate environment.

In the past two decades, Sarif Industries has generated a reputation for originality and

innovation in the business and science communities.
The Sarif Ethos

Here at Sarif Industries, we specialize in the design and manufacture of advanced neuro-
augmentations and prosthetics for human implantation, and we strive to distinguish ourselves
by working with clients to create progressive, forward-thinking, custom augmentations that
answer specific challenges and needs. We are proud to maintain our creative independence in

a rapidly shrinking and highly competitive marketplace.

To ensure our uniqueness, we maintain an in-house staff of doctors and nurses, in addition to
the usual array of augmentation scientists and researchers, training them to work with clients
to determine individual needs. Sarif Industries offers its clients free comprehensive, pre-

operational screenings so as to better understand their personal challenges.

We employ over 1500 people in the Detroit area, in our factory and R&D facilities. More than
any other corporation in the augmenting industry, we work hard to promote and maintain our

reputation as innovators and as a home for independence, excellence and quality.
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