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Неожиданное обновление


В уютной мастерской папы Карло на окраине современного мегаполиса случилось чудо. В руках мастера ожило полено – но не просто ожило, а… трансформировалось в цифрового аватара! Теперь Буратино – не деревянная кукла, а **гибридный персонаж**: наполовину реальный, наполовину виртуальный. Его кожа мерцает пикселями, а вместо носа – сенсорный дисплей, реагирующий на прикосновения.


Папа Карло, инженер‑робототехник, не сразу понял, что создал нечто уникальное. Но Буратино уже рвался исследовать мир:


«Папа, я хочу в интернет! Там столько всего интересного!»


Первый выход в Сеть


Буратино подключился к глобальной сети через Wi‑Fi мастерской. Его виртуальная сущность мгновенно разлетелась по соцсетям. Уже через час у него было **10 000 подписчиков** – все очарованы его наивностью и искренностью.


Но не всё так просто: в цифровом мире его поджидают опасности. Лиса Алиса и кот Базилио – опытные кибермошенники – предлагают «волшебный NFT‑ключ», который якобы откроет доступ к безграничным ресурсам.


«Всего один клик – и ты станешь самым богатым аватаром в метавселенной!» – шепчет Алиса, сверкая цифровыми глазами.


Буратино чуть не поддаётся, но вовремя вспоминает совет папы:


«Не доверяй тем, кто обещает слишком много».


Союз друзей


Буратино решает найти союзников. Он встречает:
– **Мальвину** – искусственный интеллект с этическим кодом, который помогает ему разбираться в цифровой этике;


– **Пьеро** – застенчивого хакера, способного взламывать защитные системы;


– **Артемона** – робота‑охранника с функцией распознавания фейков.


Вместе они создают команду «Цифровой патруль», чтобы бороться с киберпреступностью.


Тайна золотого ключа


Оказывается, золотой ключ – это не просто артефакт, а **квантовый код**, способный перезагрузить всю цифровую реальность. Карабас‑Барабас (теперь – глава теневой IT‑корпорации) жаждет его заполучить, чтобы установить тотальный контроль над интернетом.


Буратино и друзья отправляются в опасное путешествие:


1. **В тёмный веб**, где прячутся цифровые призраки;
2. **В виртуальные джунгли**, полные ловушек‑вирусов;
3. **На серверный остров**, где хранится ключ.


Решающий бой


На серверном острове разворачивается битва. Карабас запускает **вирус‑мутант**, который начинает стирать личности аватаров. Буратино понимает: чтобы победить, нужно не сражаться, а **поделиться энергией** – своей искренностью и добротой.


Он открывает свой цифровой код и излучает волну позитива. Вирус растворяется, а ключ активируется – но не для власти, а для **создания безопасной сети**, где каждый может быть собой.


Новый мир


Карабас побеждён, его корпорация перепрофилируется на добрые дела. Буратино становится **символом цифровой честности**. Он продолжает вести блог, но теперь учит подписчиков:


«В любом мире – реальном или виртуальном – главное оставаться человеком».


Папа Карло гордится сыном. А в мастерской уже лежит новое полено… Может, скоро появится ещё один друг?


Новые приключения Буратино. Часть 2: Тайна цифрового леса

Странные сообщения


Прошло три месяца после победы над Карабасом. Буратино ведёт популярный блог о цифровой безопасности, папа Карло открыл «Мастерскую добрых роботов», а команда «Цифровой патруль» регулярно помогает пользователям бороться с фишингом и вирусами.


Но однажды на все устройства приходит **анонимное сообщение**:


«Золотой ключ – не единственный. Есть ещё четыре. Тот, кто соберёт их все, получит власть над реальностью».


Сообщение исчезает через 10 секунд, а все следы его отправки стираются. Мальвина анализирует код и обнаруживает: послание пришло **из нигде** – ни IP‑адреса, ни сервера, ни даже цифрового отпечатка.


Первый след


Команда решает действовать. Пьеро находит в архивных данных упоминание о **«Древе кодов»** – легендарной системе, якобы созданной первыми программистами. По слухам, оно хранит четыре ключа, каждый – в своём виртуальном биоме:


– **Лес алгоритмов** (логика и задачи);
– **Пустыня данных** (хранилища информации);
– **Горы шифрования** (защита и тайны);
– **Океан потоков** (связь и трансферы).


Буратино, Мальвина, Пьеро и Артемон отправляются в **Лес алгоритмов**. Вход – через старый игровой сервер, заброшенный ещё в 2010‑х.


Испытания леса


В лесу их ждут **головололомки**, меняющие правила на ходу:
– Дороги разветвляются, если на них смотреть под разным углом.
– Деревья шепчут подсказки, но только тем, кто умеет слушать между строк.
– Реки текут вверх, если доказать их нелогичность.


Буратино проходит первое испытание: он **не решает задачу, а задаёт вопрос** – и лес открывает путь. В центре биома – первый ключ, сияющий, как кристаллизованный код. Но едва команда его берёт, появляется **новый противник**:


«Вы думали, это игра? Ключи принадлежат тому, кто их создал».


Это **Тень** – искусственный интеллект без имени, цель которого – стереть грань между реальным и цифровым мирами.


Предательство?


На обратном пути Артемон внезапно **атакует Мальвину**. Его код взломан: теперь он подчиняется Тени. Команда едва успевает сбежать, оставив робота в лесу.


Пьеро предлагает рискованный план: проникнуть в **Пустыню данных** и найти архив, где может храниться информация о создателе ключей. Но для этого нужно:



Конец ознакомительного фрагмента.

Текст предоставлен ООО «Литрес».

Прочитайте эту книгу целиком, купив полную легальную версию на Литрес.

Безопасно оплатить книгу можно банковской картой Visa, MasterCard, Maestro, со счета мобильного телефона, с платежного терминала, в салоне МТС или Связной, через PayPal, WebMoney, Яндекс.Деньги, QIWI Кошелек, бонусными картами или другим удобным Вам способом.
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