CYBERNETIQUE et CHIRURGIE

Le monde merveilleux de la cybernétique :

La cybernétique permet d'énormes possibilités mais a néanmoins quelques fâcheux désavantages.

La partie visible de la cybernétisation d'un individu peut dans certaines situations nuirent à son empathie.

Les problèmes qui peuvent survenir au cours de manœuvres cybernétiques ont généralement un niveau de nuisance plus important que pour une manœuvre physique classique. Le fait que ces systèmes soient directement reliés au système nerveux du contrôleur amplifient souvent les conséquences.

Les puces et circuits utilisés sont sensibles aux activités électro-ioniques. L’ionisation est une technologie qui a pour effet secondaire de perturber les circuits. Même si les plus habiles des utilisateurs de système peuvent palier à une attaque électro-ionique par un redémarrage rapide des systèmes qui restabilise les connexions, ils ne peuvent s'en protéger de manière définitive. Une grenade à dispersion de poussière électro-ionisé peut mettre hors fonction un système (et parfois son contrôleur) pendant de longues secondes, voir plus.

Prise de neuro-interface : Interface cybernétique composée d'une puce sous-dermique branchée à un réseau de bio-fibres neuronales microscopiques, elles-mêmes au contact du système nerveux. Les neuro-interfaces peuvent être branchées sur le système nerveux cérébral (neuro-interface de commande) ou sur le système nerveux corporel (neuro-interface de détection des influx). La prise se trouve sur la puce sous-dermique.

Chaque prise de commande possède sa signature de flux neuronal. Une fois le porteur habitué à ses prises, il peut mentalement les différencier et donc les utiliser en même temps sans confusion des flux cérébraux. Les prises de détection des influx sont programmées pour réagir en fonction des flux perçus. Elles sont par exemple utilisées sur les exo-armures technologiquement avancées, les contractions musculaires des membres du pilote provoquent les mouvements de l'amure.

Les prises de neuro-interface permettent d'émettre des commandes mais elles permettent également d'en recevoir. Plus le sujet maîtrise sa connexion, plus il pourra réceptionner une grande quantité de données complexes.

La puce neuro-interfacée est alimentée en bio-énergie corporelle, ce qui est amplement suffisante pour faire fonctionner les circuits de la puce. Dans le cas où un appareil ne disposant pas de sa propre source d'énergie est branché sur une puce neuro-interfacée, c'est le porteur qui fournit lui-même l'énergie. Dans ce cas, les micro-convertisseurs absorbent une quantité d'énergie calorifique qui n'est plus insignifiante pour l'organisme. Ce procédé peut être extrêmement épuisant pour le porteur, l'alimentation d'un dispositif par la conversion de la bio-énergie corporelle peut être comparée à un effort physique pour l'organisme.

Puce de stockage : Cette puce contient une certaine quantité de données. Branchée sur une prise de neuro-interface, elle permet de lire et d'écrire des données sur la puce. Un utilisateur efficace aura accès pratiquement instantanément aux données et pourra y stocker en continu ce qu'il perçoit. Un utilisateur moins efficace devra se contenter d'émettre des requêtes et de recevoir des réponses simples de la puce, l'écriture des données sera plus laborieuse. De la même manière, être connecté à une puce de grande capacité demande plus de savoir-faire que la connexion à une puce de faible capacité.

Puce de contrôle système : Puce programmée permettant à un système (mécanique, informatique, électronique...) de recevoir des commandes envoyées par une prise de neuro interface. La puce est généralement intégrée au système et il suffit que le sujet s'y branche par l'intermédiaire d'une prise neuro-interface pour que la connexion s'établisse. En fonction des commandes programmées sur la puce, l'utilisateur possède plus ou de moins de possibilités d'agir sur le système.

En fonction de sa configuration, un système à commande manuelle ou tactile (bouton, manette, clavier...) peut être modifié pour être compatible avec une neuro-interface (nécessite une puce vierge qu'il faut programmer et du câblage de commande pour relier la puce de contrôle système au système).

Il existe plusieurs façons de connecter une prise neuro-interfacée avec une puce de contrôle système, la plus courante est la connexion par liaison câblée.

Appendice tentacule de connexion : Appareil à fixer sur une prise de neuro-interface. Tentacule télescopique élasto-extensible dont les mouvements sont contrôlés par le porteur. La fonction première d'un appendice tentacule de connexion est de connecter le porteur à une  puce de contrôle système sans que cela ne nécessite un câble intermédiaire et un branchement “à la main”. Les appendices tentacules peuvent également être dotés de fonctions supplémentaires : senseurs optiques, tactiles, dispositif léger de manipulation...

Connecteur sans fil : Appareil de liaison sans fil composé de deux émetteurs récepteurs placés sur la prise de neuro-interface et la puce de contrôle système. La connexion sans fil est moins fiable et beaucoup moins sécurisé qu'une connexion physique. Elle requiert également plus d’énergie.

Injecteur automatique : Dispositif réutilisable généralement collé sur un carré de peau, composé de micro-aiguilles souples traversant l’épiderme et reliées à des capsules de produits. La commande d’injection peut être manuelle (dispositif tactile de commande) ou neuro-commandée (commande d’injection connectée à une prise de neuro-interface). Le dispositif d’injection peut être relié à d’autres réserves de produits fixés ailleurs sur le porteur. Les capsules (ou réserves) peuvent contenir toute sorte de drogues, de substances médicales ou nutritives.

Arme neuro-connecté : En dehors des systèmes d'armes totalement commandés par l'intermédiaire d'une puce de contrôle système, l'arme neuro-connecté est une arme sur laquelle certains dispositifs ont été conçus ou modifiés pour être commandé à partir d'une prise neuro-interfacée. Ces dispositifs permettent généralement d'améliorer l'efficacité constatée lors de l'utilisation de l'arme. L'exemple le plus courant étant le déclenchement du tir par neuro-commande plutôt que par pression de la détente de l'arme : le tireur gagne ainsi en vitesse de tir (la pensée est plus rapide que le doigt) et en précision (il n'y a plus de coup de doigt pour faire légèrement dévier la visée puisque toute la main reste immobile au moment du déclenchement du tir). Toute modification est imaginable. Il existe également de nombreux modèles de série conçus pour être fixé sur l'avant-bras ou l'épaule, dans ce cas la précision de l'arme est moins bonne (par ex. sur l'avant bras) ou est directement proportionnelle à la qualité du contrôle de l'arme (arme sur pivot d'épaule neuro-commandé).

Modification sur le corps : Tatouage, coloration (ou transparence), implant. Cela peut concerné la peau, les cheveux ou n’importe quoi d’autre (oeil, dent, langue...). Circuits incorporés : lumineux, d'affichage... Possible bonus en compétence d’apparence en fonction de la modification et de la situation (ex : une crête lumineuse pourra donner un bonus à la compétence 1ère impression si il s’agit d’aller rendre visite à un gang de cyber-punks, pas vraiment si il s’agit d’aller se faire des contacts à un salon corporatiste).

Les organes et les membres peuvent être modifiés ou remplacés pour diminuer les problèmes de santé du porteur (ou annuler le vieillissement naturel).

Des traitements géniques ou structiurels peuvent être appliqués aux muscles, aux tendons, aux os pour améliorer leurs capacités. Souvent ces techniques coûtent chères et nécessitent un suivi (peut être un traitement) régulier de l'organisme. Les contraintes et effets secondaires sont d'autant plus importants que le sujet est âgé au moment de l'intervention. Les individus améliorés génétiquement sont généralement rares et ont été améliorés bien avant d’atteindre l’âge adulte.

Prothèses cybernétiques : Les prothèses peuvent remplacer à peu près tout élément du corps humain (une phalange, un doigt, une main, un membre tout entier ou un organe). Les membres cybernétiques sont plus résistants et peuvent être dotés de fonctions supplémentaires. Les circuits cybernétiques les plus avancés ne parviendront jamais à égaler la symbiose naturelle du corps humain. Une main cybernétique, qu’elle soit reliée au système nerveux et structurel du poignet ou simplement « ajoutée » au membre et relié par neuro-interface directement au cerveau, n’atteindra jamais l’efficacité de contrôle d’une main naturelle qui peut être commandée par la plus infime des pensées inconscientes. 

Possible malus en empathie, en agilité ou en mouvement en fonction de la prothèse et de la situation (ex : trucage / pickpocket est beaucoup plus difficile avec une main cybernétique à moins d’avoir une prothèse conçue et prévue en partie pour cette activité).

