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MISIÓN PRINCIPAL


[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una silla volcada sobre el suelo y una bola de papel arrugada lanzada en el aire.]

Como bien sabes, la misión principal y más importante del Fakin Insti es APROBAR TODAS LAS ASIGNATURAS DE TODOS LOS P*TOS CURSOS.


Sin embargo, quiero que sepas que el Fakin Insti es mucho más que un deber, un trámite, una obligación por la que hay que pasar para absorber una serie de conocimientos que te conviertan en el profesional que se supone que debes ser.



El Fakin Insti es uno de los mayores JUEGAZOS a los que vas a jugar en tu vida. Te pondrá a prueba, sí. Te hará sufrir, desquiciarte y cagarte en la p*ta muchas veces, por supuesto… Pero, sobre todo, será el juego que forjará la base de tu personalidad.

El Fakin Insti te brindará la posibilidad de experimentar las primeras veces más increíbles de tu vida. Te enseñará a diferenciar la amistad pura de la amistad interesada. Aprenderás que existe la MAGIA cuando te enchoches o te enamores de alguien y… También te mostrará que una herida en el corazón duele más que la peor lesión en Educación Física.

Y aunque el Fakin Insti es un lugar maravilloso, no es perfecto.

Los servidores del Fakin Insti llevan siglos implementando un sistema educativo que apenas potencia unos pocos tipos de inteligencia, como la inteligencia memorística o la inteligencia lingüística, cuando la realidad es que hay DECENAS de inteligencias distintas: desde la deportiva o la musical, hasta la artística o la creativa, y parece que este tipo de inteligencias son «inteligencias menores» y que tiene menos valor aprender a tocar un instrumento o dibujar que saber resolver una ecuación…

Y vais a tener que disculpar mi vocabulario, pero, UNA P*LLA.

El mundo real necesita tanto a profesionales que sepan descifrar un problema matemático como a personas creativas capaces de imaginar y crear, aunque crean que 2x2 es 7.

Con esto quiero decir que no te rindas. Porque tal vez el Fakin Insti no sabe valorar tu tipo de inteligencia. Tu talento. Tu p*to don. Pero confía en mí cuando te digo que el día de mañana, el mundo no solo sabrá valorarte, sino que va a NECESITARTE.

Yo mismo creo que nací con un don para comunicar, para crear, para contar historias, para transmitir, para divertir, para entretener, para conectar con la gente, para escribir un libro con la ayuda de ChatGPT que ha hecho todo el trabajo y yo solo me he dedicado a forrarme de pasta vendiendo esta guía hecha con IA… (obviamente, esto último es broma).

Lo que quiero decir es que a mí el Fakin Insti no me motivó y estimuló. Apenas tuve asignaturas que potenciaran mi don y tuve que enfrentarme a muchísimas materias para las que, sencillamente, no he nacido. Pero no me rendí.

Y es a lo que te invito con esta guía. A que no te rindas.



[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de un libro abierto con varias páginas visibles.]

¿Que tienes un examen de Historia en el que, por mucho que lo intentes, no eres capaz de memorizar todo el temario? ¡Pues COPIA como un c*brón!



Imagina que el día de mañana quieres trabajar en una agencia de publicidad. ¿A quién crees que contratarían primero? ¿Al jugador que en el insti era una máquina de memorizar y sacó un 10 en Historia o al ingenioso perspicaz que diseñó la técnica copista más creativa de la historia, con la que generaciones de jugadores han conseguido aprobar copiando?

Y por supuesto, si tu fuerte es memorizar o entender fórmulas matemáticas, puede que no te contraten en una agencia de publi, pero sí en la j*dida NASA. Lo que quiero decir con esto es que, sea cual sea tu capacidad, hay una salida para ti en el futuro. Pero para llegar a ese futuro, hay que aprobar por pelotas.

Así que no lo olvides: la misión principal es APROBAR, y el fin POR SUPUESTO que justifica los medios, por muy inmorales que sean… (Que lo son).

Ahora sí, empecemos por lo más básico: el inventario.

INVENTARIO: MOCHILA


[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una mochila escolar encima de una línea en zigzag gruesa.]

El colegio y el instituto pueden ser entornos hostiles, donde no solo se puede ver mermado tu futuro si no estudias (o copias) como es debido. También tu reputación, tu autoestima y tu imagen están en juego, así que no lo descuides. Aquí van algunos objetos que siempre deben ir en tu mochila y que pueden ayudarte en tu aventura escolar.

1. Auriculares:

Escuchar algo con auriculares, ya sea música, un pódcast o un vídeo de dos tortugas haciendo el delicioso, te puede ser de gran ayuda. Mantendrá estables los niveles de «Diversión» de tu personaje mientras te desplaces por el mapa. Además, debes saber que el objeto «auriculares» es imprescindible para una de las técnicas para copiar en un examen que aprenderemos en la guía.


[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de unos auriculares de diadema, con ambos cascos y la banda superior visibles.]

Cuando un personaje lleva auriculares, automáticamente gana un aura de misterio, elegancia y seguridad en sí mismo. En definitiva, eleva un poco tu estatus. Un nivel alto de estatus es imprescindible para acceder a ciertos niveles y misiones secundarias, como fiestas de cumpleaños de algunos de los personajes más importantes, quedadas de fin de semana y demás eventos importantes.

Además, siempre da pie a que la persona que te gusta se acerque y te pregunte: «¿Qué escuchas?». [image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una cara sonriente redonda con mejillas sombreadas.]

Y como tú respondas que: «Un vídeo de dos tortugas haciendo “el suculento”», todo se irá a la m*erda y tu aura se verá resentida con un -500. Pero, al menos, la oportunidad de ligar en el recreo la habrás tenido.

2. Chicles o caramelos:

Obligatorio por dos motivos: el primero es que las bocas apestosas no gustan a nadie, y siempre está bien tener a mano un chicle o caramelito que disimule el aroma a bocadillo de chorizo que te metiste en el recreo. Un mal aliento puede hacer que la popularidad de tu personaje pierda puntos y dificultará mucho algunas misiones como la del Primer Beso.


[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de un caramelo envuelto con extremos retorcidos.]

La segunda razón por la que es interesante llevar este objeto en tu inventario es porque siempre es un buen elemento para entablar conversación con alguien. ¿Quieres empezar a hablar con un compañero en busca de amistad o de algo más? Pues simplemente saca un paquete de caramelos y ofrécele uno. Puede ser el inicio de una bonita amistad, de una divertida conversación o de absolutamente nada. Con lo cual estarás igual de solo que hasta entonces, pero con un caramelo menos. Nadie dijo que este juego fuera fácil.

3. UNO:

Pasa pocas veces. A veces incluso esperas durante años a que ocurra y no sucede… Hay quienes creen que ni siquiera existe. Que es un mito, una leyenda…

Pero yo os aseguro que existe de verdad:



[image: Dibujo en blanco y negro de un rayo con líneas rectas, ángulos marcados y detalles interiores.]

LA HORA LIBRE.



Cuando se alinean los p*tos astros, de repente llega un profesor a tu clase y os comunica que el profe que tenía que venir ha tenido que irse por una urgencia o directamente se ha puesto malo, y no hay NI UN SOLO PROFESOR SUSTITUTO en kilómetros a la redonda para sustituirle…

Eso, amigos míos, solo le deja una alternativa al centro: brindaros LA HORA LIBRE.

Y si estás preparado para la ocasión con tu baraja de UNO en la mochila, será el momento perfecto de sacarla y poneros a jugar mientras disfrutáis del bonus track más plácido e inusual de la historia: la bendita HORA LIBRE.



[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de flecha apuntando hacia la derecha.]

Importante: Tomar la iniciativa a la hora de proponer un juego o una pequeña liada, puede potenciar el liderazgo de tu persona y su carisma. Tenlo en cuenta.



4. Baraja de cartas:

Contar con una baraja de cartas en tu mochila no solo es importante a la hora de organizar partidas con otros jugadores. También te servirá para el famoso minijuego EL JOKER, que explicaré más adelante en el apartado Minijuegos Mundo Aula.

Jugar a las cartas, además, puede hacerte ganar varios puntos de experiencia en habilidades sociales, aumentar tus niveles de socialización, ayudarte a forjar alianzas con otros jugadores y aumentar la barra de tu nivel de «Diversión» y «Moral».


[image: Dibujo en blanco y negro de símbolos pixelados de cartas: trébol, pica y corazón, dispuestos en distintas posiciones sobre fondo blanco.]

5. Botella de agua de plástico:

Se trata de uno de los objetos más versátiles de tu inventario y en absoluto me refiero a que sirva para beber agua. Hidratarse está sobrevalorado, j*der.


[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una botella de agua de plástico, con tapón y líneas horizontales en el cuerpo.]

Lo que JAMÁS debes hacer es infravalorar las posibilidades que te brinda tener equipada en tu inventario una botella de agua de plástico, ya que también puede ayudarte a copiar en un examen, como podrás comprobar en el apartado Técnicas para copiar épicamente en un examen, y también puede servirte, como veremos más adelante, como señuelo de distracción.

Los señuelos de distracción los explico en el apartado Señuelos de distracción (efectivamente, esta guía está escrita para que hasta los cocientes intelectuales más limitaditos puedan seguirla con facilidad).





[image: Dibujo en blanco y negro de una cara redonda con cejas inclinadas y ojos oscuros, con una banda negra en la boca mostrando símbolos como & ? # ! *.]

MUNDO AULA


[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de un globo terráqueo agrietado con un compás encima, una mano mostrando el dedo corazón y la nota 10/25 rodeada por un círculo.]


[image: Dibujo en blanco y negro de una nube con una calavera en el centro, símbolos de rayas y espirales, y líneas que simulan un estallido debajo.]

Posiblemente el mapa más j*dido y a la vez el más divertido y determinante del juego. Debes saber que el éxito de tu personaje en el Mundo Aula será lo que le permita ir desbloqueando los siguientes niveles del juego.


En este bloque de la guía te enseñaré las claves para sobrevivir al Mundo Aula y te daré algunos trucos que pueden serte muy útiles para superar sobrado todas las misiones que vas a encontrar.



TÉCNICAS DE SUPERVIVENCIA

PARA COPIAR EN LOS EXÁMENES

Aprobar los exámenes es la misión principal para pasarnos el juego, así que empecemos con algunas técnicas copistas que te ayudarán a superar las diferentes fases a las que te enfrentes.

Durante varias generaciones, jugadores de todas las épocas han ido desarrollando ingeniosas técnicas para conseguir aprobar. Muchos han palmado en el intento, han sido pillados, castigados e incluso expulsados, pero gracias a su sacrificio hemos ido puliendo las técnicas copistas hasta alcanzar métodos tan fiables como seguros.

Ahora, honremos a los jugadores caídos que fueron pillados copiando con un minuto de silencio antes de seguir leyendo.

(Sé que no has esperado un minuto porque te la pela todo, pero, bueno, sigamos).

El mundo no necesita que todos sepamos memorizar doscientas páginas de historia, o que todos sepamos analizar una oración sintáctica, o que todos sepamos resolver una ecuación.

El mundo necesita a gente que sea muy buena en lo suyo, ya sea escribir, imaginar, hacer música, dibujar o practicar un deporte nivel dios. ¿De qué carajo sirve que el próximo p*to Justin Bieber sepa de memoria lo que pensaba Aristóteles? Exacto, seguramente de poco, pero el sistema educativo es el que es y hay que superarlo para que nuestro personaje siga subiendo de nivel.

Así que en este apartado vamos a aprender trucos para superar exámenes de una manera no muy legal, pero igualmente efectiva.

Técnica n.º 1: El auricular subterráneo


[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de unos auriculares de diadema, con ambos cascos y la banda superior visibles.]

[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con el icono de una bolsa de la compra en el centro.] ELEMENTOS NECESARIOS: «Sudadera» o «jersey de manga larga» + «móvil» o «reproductor de música» o «grabadora» o «MP3» + «auriculares de cable».

Esta técnica sirve para exámenes del tipo «memorizar y vomitar» en asignaturas como Historia, Filosofía, exámenes de lecturas obligatorias o incluso Biología o Ciencias Sociales.

[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un icono de engranaje en el centro.] DESARROLLO: Los días (o EL DÍA, si te gusta jugar al límite) previos al examen, deberás grabar con tu voz en el dispositivo de audio que prefieras todo el temario que pueda caer en el examen. Hazlo de forma ordenada y, sobre todo, de manera continuada en un único archivo de audio. En el momento del examen no podrás estar cambiando de archivos, manipulando el dispositivo ni tocando botones. Así que, si no sigues mi consejo, corres el riesgo de liarte o, peor aún, de que te pillen.

(Recuerda que, si la cagas, no puedes retomar la partida en ningún punto previo).



[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de flecha apuntando hacia la derecha.]

Importante: Graba todo el temario EXTREMADAMENTE despacio. Casi como si lo estuvieras leyendo a cáaaaaaaaaaamaaaaaaaaaraaaaaaaaa leeeeeeeeeentaaaaaaaaaaa… Parece una chorrada, pero esta es la clave del éxito en esta técnica. Ten en cuenta que escribes mucho más lento de lo que hablas, así que tu voz debe ir siempre por detrás de tu mano.



Una vez tengas todo el temario grabado en un único archivo de voz, conecta unos auriculares de cable al dispositivo. Si no te dejan llevar móvil a clase, hazte con un MP3 antiguo.

Y ahora viene la clave: guarda el dispositivo en tu bolsillo o ropa interior, y pasa el auricular por dentro de la sudadera de forma que el cable pase por la manga izquierda de tu sudadera si eres diestro, o por la manga derecha de tu sudadera si eres zurdo.

La cabeza del auricular, por lo tanto, debe asomar en la palma de tu mano, sin necesidad de asomar nada de cable. Solo la cabeza del auricular. Ya estás preparado.

Ahora, cuando te sientes en el pupitre de clase para hacer el examen, simplemente debes apoyar tu cabeza en la mano, de forma que la oreja coincida con la palma en la que tienes el auricular. Introdúcelo sutilmente.

Ahora inclina un poco tu peso sobre este brazo de manera que parezca que simplemente te estás apoyando y estás sujetando tu cabeza con la mano.


[image: Dibujo en blanco y negro de una figura sentada en un pupitre, con la cabeza apoyada en una mano y el codo sobre la mesa.]

Visto desde fuera, esta pose es de lo más natural y muchos alumnos se pasan horas escribiendo o dibujando en esta posición. No es sospechosa.

Lo que nadie sabrá es que esa posición oculta la cabeza del auricular, que está dentro de tu oído.

Ahora solo debes pulsar el Play y pasarte todo el examen en esta postura mientras la información fluye desde tu bolsillo, recorre tu cuerpo bajo la sudadera y emana del auricular en el interior de tu tímpano hasta plasmarse con destreza con tu boli sobre el papel en una armonía perfecta de p*to arte copista.

Yo mismo llevé a cabo esta técnica en varios exámenes de Historia y puedo confirmar que funciona increíble.

Técnica n.º 2: El pañuelo soplón


[image: Dibujo en blanco y negro de un paquete rectangular de pañuelos de papel, con varias capas visibles en el lateral.]

[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con el icono de una bolsa de la compra en el centro.] elementos necesarios: «Pañuelos de papel» + «un p*to rotu que pinte».

Esta técnica sirve para exámenes en los que necesites saber pequeños datos, fechas, ecuaciones o fórmulas complejas que no se te quedan ni p’atrás.

[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un icono de engranaje en el centro.] DESARROLLO: Antes del examen, coge «paquete de pañuelos» y abre uno de los pañuelos con cuidado.

Una vez que lo hayas extendido sobre la mesa, escribe SOLO por una de las caras todos aquellos datos que necesites recordar en el momento del examen. Sé conciso porque solo dispondrás de unos segundos para mirarlos.

Cuando hayas terminado de escribir, dóblalo con cuidado devolviéndolo a su posición original y mete el pañuelo de nuevo en el paquete. Repite la operación con los demás pañuelos tantas veces como sea necesario (depende de lo vago que seas, claro). Cuanto menos estudies, más pañuelos tendrás que rellenar.

En mitad del examen, en el momento que necesites tu chuleta, simplemente coge el pañuelo, ábrelo, echa un vistazo rápido a los apuntes, suénate como si quisieras dar un solo de trompeta en el Santiago Bernabéu, deja que los mocos disuelvan la tinta, haz una bola con el pañuelo y guárdatelo en el bolsillo.

No hay profesor que cobre lo suficiente para que le merezca la pena inspeccionar un clínex usado. Confía en mí.

Técnica n.º 3: Chuletas rupestres


[image: Dibujo en blanco y negro de unas gafas redondas con montura fina y varillas abiertas hacia arriba.]

[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con el icono de una bolsa de la compra en el centro.] elementos necesarios: «Post-its de colores» y un +50 en «Vista telescópica» (si tu personaje no tiene un buen nivel de vista, deberás adquirir unas gafas antes de emplear esta técnica).

Este hack sirve para todo tipo de exámenes, pero solo es apto para personajes que no le teman al éxito.

[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un icono de engranaje en el centro.] DESARROLLO: ¿Conoces las pinturas rupestres? Fijo que no, porque si estás leyendo este apartado de la guía, es que estudiar te importa menos que el mecanismo de un bolígrafo.

Te lo explico rápido: las pinturas rupestres son esos dibujitos que hacían en las paredes de las cuevas los hombres de las cavernas y toda esa peña prehistórica. Pues bien, esta técnica es algo así. Pero en esta ocasión, tu aula es tu cueva y tus obras de arte irán plasmadas sobre pegatinas Post-it por toda la clase.

Además, si pillan alguna de las chuletas, ¿quién va a acusarte de que ese Post-it pegado en medio del techo, en la propia pizarra o en el respaldo de la silla de un compañero 3 filas más adelante, te pertenece? Podría ser de cualquiera…

Como estarás pudiendo intuir, esta técnica consiste en pegar Post-its con pequeños datos e información relevante para tu examen, por toda la clase. En un corcho en la pared, en el techo, en el respaldo de una silla, en la mesa del profesor, en un armario… Mientras no pegues nada en tu propio pupitre, no tienes nada que temer.

En mitad del examen, simplemente, pasea la vista por el aula en busca de esas preciosas obras de arte con las que has decorado el entorno.



[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]

CONSEJO: El momento ideal para colocar los Post-it será en los cambios de clase que tengas hasta la hora del examen. Cuantos más cambios de clase tengas antes de la asignatura de la que te examinas, dispondrás de más minutos para llevar a cabo la misión.





[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de flecha apuntando hacia la derecha.]

Importante: Alíate con un compañero que vigile desde la puerta la llegada del profesor para que no te pillen subido a un pupitre colocando un Post-it en un lugar sospechoso con fines aún más sospechosos.



Rara vez la alianza con un compañero que te cubra te saldrá gratis. Ten siempre a mano unos chicles, un cromo de Mbappé o algún otro objeto de escaso valor que puedas ofrecer a cambio de su ayuda.

Técnica n.º 4:  El cómic

[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con el icono de una bolsa de la compra en el centro.] elementos necesarios: «Folios» y más imaginación que el j*dido Walt Disney.

Esta técnica sirve para exámenes de Historia, Geografía o Biología donde es importante aprender historias, sucesos o procesos a veces muy difíciles de entender o de retener en la cabeza.

[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un icono de engranaje en el centro.] DESARROLLO: Tú eres el único que está en tu cabeza, y esa es la gran ventaja de esta técnica. Por eso, donde tú ves una chuleta repleta de jugosa información, un profesor o cualquier otra persona puede ver un simple dibujo, garabato, una tira cómica o un tebeo.

Lo que tienes que hacer es dibujar, en un folio preferiblemente, un p*to cómic. Pero este cómic te ofrecerá información que solo podrás apreciar tú.

Ordena el folio en diferentes viñetas y coloca bocadillos a tus personajes. Haz que en estética sea lo más parecido posible a un cómic y, si puedes, utiliza varios colores y píntalo.

Lo único importante aquí es tener imaginación y ser capaz de convertir textos aburridos que deberías aprenderte de memoria en personajes divertidos que hagan cosas locas.

Ejemplo:


Imagina que estás estudiando las células y quieres acordarte de que la mitocondria produce energía en la célula. Pues en una de las viñetas, dibuja una mitocondria con unas chimeneas que le salen del culo como si fuera una fábrica y produjese







	+50 en «Respeto del aula».

	+25 en «Picardía».

	+50 en «Confianza».

	+75 en «Experiencia».




Técnica n.º 5: El boli mágico


[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de un bolígrafo visto de lado, con detalles geométricos y extremos rectos.]










[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]






[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de flecha apuntando hacia la derecha.]





Técnica n.º 6: La botella


[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una botella de agua de plástico, con tapón y líneas horizontales en el cuerpo.]









[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]







Técnica n.º 7 El semicírculo divino


[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de unas tijeras abiertas, con detalles geométricos en las hojas y los mangos.]







[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de flecha apuntando hacia la derecha.]






Técnica n.º 8: AL COMPÁS DE LA CHULETA




[image: Dibujo en blanco y negro de un compás, una tecla de ordenador con una cruz y un bolígrafo dispuestos en fila sobre fondo blanco.]










Técnica 9: Como la suela de un zapato


[image: Dibujo en blanco y negro de dos huellas de zapatos, cada una separada en puntera y talón, orientadas en direcciones distintas.]







[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]





Técnica 10: El Drácula


[image: Ilustración en blanco y negro de un vampiro con capa, colmillos prominentes y expresión sonriente.]















[image: Dibujo en blanco y negro de unos colmillos de vampiro con forma de dentadura postiza.]





MEJORA DE PERSONAJE

[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] MEJORA DE SKIN









[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]








[image: Dibujo en blanco y negro de dos ojos grandes y pixelados mirando hacia la derecha.]





	Mapa uniformado: Estás jugando en modo fácil. Cada día tu personaje vestirá el mismo uniforme y todos los jugadores llevarán la misma skin, por lo que será muy difícil vernos superados por otros jugadores en este aspecto.
					



	Mapa de outfit libre: Juegas en modo difícil. Los jugadores tienen acceso ilimitado a un número infinito de outfits, y será fácil identificar en el mapa del Fakin Insti quién es un jugador de nivel alto por el estilo de su outfit y quién no se ha comprado todavía esta maravillosa jodida guía.
					












[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]








	Llevar los cordones de los zapatos que parezcan lazos de vaqueros del lejano oeste. Intenta que sean lo más cortos posibles o intenta ocultarlos dentro de las zapatillas. Hay tutoriales en YouTube para eso.
					
[image: Dibujo en blanco y negro de un cordón atado en lazo, acompañado de dos rayos pixelados, uno en la esquina superior derecha y otro en la inferior izquierda.]



	Correr con la mochila puesta. Esta aparentemente inocente acción puede destrozar tu aura en cuestión de segundos. Si vas a correr, hazlo con la mochila en la mano o colgada de un solo hombro.
					
[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una persona de perfil con mochila a la espalda. A la derecha aparece un cursor de flecha grande.]



	Andar con la mochila subida en la chepa mientras sostienes las asas con ambas manos. Si lo que pretendes es no subir nunca del p*to nivel 1, es la forma correcta de andar.





[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]



[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de unos prismáticos vistos en perspectiva, con detalles geométricos en las lentes y el cuerpo.]



[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] LAVAR AVATAR








[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]











[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de un vaso con una cuchara dentro, ambos vistos de frente.]

DEFENSA DE GOLPES CRÍTICOS




[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] Pedo furtivo



[image: Dibujo en blanco y negro de una nube abombada con tres líneas curvas que parten desde el centro hacia la esquina inferior derecha.]







	Anunciarlo: Gritar: «¡TOMA PEDO!». Siéntete orgulloso de tu obra, jáctate en tu gas, regocíjate en su aroma, estruendo y esplendor. Saca pecho y ríete. Conseguirás que los demás se rían contigo y no de ti.

	Tirarte otro: En cuanto se te escape el pedo, alza la voz y di: «¡Espera, espera, que queda otro!». Y vuelve a tirarte uno. De esta manera, el primero parecerá prácticamente intencionado. Y los pedos intencionados no son motivo de burla o de mofa ajena. Al contrario. Cuando un jugador es capaz de tirarse un pedo premeditado y con orgullo delante de otros jugadores, está demostrando unos niveles de «Respeto», «Aura» y «Confianza» en sí mismo inalcanzables.




[image: Dibujo en blanco y negro de una cara redonda con expresión de esfuerzo, puños cerrados y una nube saliendo por un lado.]









[image: Dibujo en blanco y negro de un casco militar con estampado de camuflaje y una correa colgante en la parte inferior.]



[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] Moco loco





[image: Dibujo en blanco y negro de una cara redonda con cejas arqueadas, ojos grandes y un dedo delante de la boca.]



[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]












	Quitártelo con la mano.

	Quedarte callado.

	Avergonzarte y paralizarte.

	Agachar la cabeza.







	«¡QUÉ P*TO ASCO! ¿Tienes un clínex? J*der. Si no tienes, pues a ver a quién se lo pego sin que se entere…».

	«¡TÚ TAMBIÉN!» (Señala rápidamente su nariz). De esta forma rebotarás el ataque, y la persona que te señaló pasará a una posición defensiva para protegerse, con lo cual se olvidará de ti. Aprovecha ese momento para quitarte el moco como puedas.

	«¡DÉJAME TU MANGA!». Convierte un momento de vergüenza máxima en un juego divertido. Apresúrate a coger la manga de la camiseta de la persona acusatoria para intentar sonarte la nariz (DE BROMA) en su ropa. No llegues a limpiarte realmente en su ropa, p*to guarro, solo haz como que pretendes hacerlo. La otra persona intentará esquivarte entre risas y convertirás una humillación en un juego que denotará que tienes personalidad, que no tienes vergüenza y que tienes confianza extrema en ti mismo.



GANAR DINERO EN MUNDO AULA




[image: Dibujo en blanco y negro de una cartera abierta con billetes y monedas asomando por la parte superior.]


[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] Haz de intermediario





[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]




[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] Ofrece tus conocimientos


[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] Venta de rarezas







[image: Dibujo en blanco y negro de una videoconsola portátil con pantalla rectangular, cruceta, cuatro botones circulares y botones adicionales en la parte inferior.]





[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]



[image: Dibujo en blanco y negro de una pila de seis monedas apiladas y una moneda inclinada apoyada sobre la pila.]



VACILADAS



[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] El sonido fantasma








[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]



[image: Dibujo en blanco y negro de un símbolo de reproducción triangular seguido de una onda de sonido formada por barras verticales y puntos.]










[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] El alumno oculto





[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] Pupitre fuera






[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una figura sentada en un pupitre vista desde arriba, con una gran flecha negra apuntando hacia la derecha.]





[image: Dibujo en blanco y negro de una cinta métrica extendida con marcas de medición visibles a lo largo de toda su longitud.]

SEÑUELOS DE DISTRACCIÓN









[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una bomba redonda con mecha encendida orientada hacia arriba a la derecha.]









[image: Dibujo en blanco y negro de un temporizador digital con pantalla, muestra minutos, barras circulares de progreso y un botón grande con la palabra STOP.]




EXCUSAS INFALIBLES

PARA LLEGAR TARDE A CLASE




[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] El camión de los refrescos






[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]




[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] Sí hay perros que valgan





[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] La Sagrada Boquilla





[image: Dibujo en blanco y negro de una cara redonda con dos ojos grandes, sonrisa abierta y la lengua fuera.]



[image: Dibujo en blanco y negro de un coche de policía con sirena en el techo y la palabra «POLICÍA» escrita en la puerta lateral.]












[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] La abducción



[image: Dibujo en blanco y negro de seis platillos volantes, cada uno tripulado por un extraterrestre con cabeza grande y ojos oscuros.]












PARA NO TENER LOS DEBERES COMPLETADOS


[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] El atraco






[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]





[image: Dibujo en blanco y negro de una mochila escolar con los bolsillos abiertos, mostrando tijeras, lápices, una regla, una calculadora y un estuche con compartimentos.]

[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] La pena máxima










[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] El testigo








[image: Dibujo en blanco y negro de una cara redonda con antifaz, sujetando un cartel de ficha policial, rodeada de líneas curvas a modo de destellos.]



POR QUEDARTE DORMIDO EN CLASE





[image: Dibujo en blanco y negro de una cara redonda con la boca abierta, ojos cerrados y una mano delante de la boca.]






[image: Dibujo en blanco y negro de una cara redonda con los ojos cerrados, boca abierta y varias letras Z en la frente.]






[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de un gato gris sentado, con bigotes, gafas oscuras y cola enrollada hacia la derecha.]









[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de un libro abierto con varias páginas desplegadas y cubiertas apiladas.]




PARA IR AL BAÑO (cuando sea)











[image: Dibujo en blanco y negro de un diente roto con dos tiritas pegadas y varias líneas que irradian desde la parte dañada.]




















[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de flecha apuntando hacia la derecha.]




MISIONES SECUNDARIAS

PRIMER BESO



[image: Dibujo en blanco y negro de una cara redonda con labios en forma de beso, un corazón oscuro en la mejilla y un cartel que dice «EL PRIMERO».]





[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] Focalizar objetivo







[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de cuatro rostros jóvenes en fila, cada uno con peinados y expresiones diferentes.]





[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] Focalizado de vuelta



[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una figura humana centrada, rodeada por un círculo de flechas que apuntan hacia ella desde todas las direcciones.]











[image: Dibujo en blanco y negro de una cara redonda con ojos en forma de corazón y boca abierta sonriente.]









	Inicia conversaciones contigo porque sí, sin motivos concretos. Con un simple «¿qué tal?» o con excusas banales como enviarte un meme. Muy probablemente, le interesas.

	Mantenéis o habéis llegado a mantener conversaciones largas, de más de 1 h sin parar. Le interesas.

	Cuando estáis hablando de algún tema y queda resuelto (por ejemplo, te pregunta qué día era el examen de Mates y se lo resuelves), saca otro tema de conversación para seguir hablando. Probablemente, le interesas.

	Si tú eres el que inicia conversación con Crushy el 100 % de las veces, probablemente NO le interesas.









[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]












[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]



	«Voy con mis amigos a la bolera el viernes, ¿te vienes?»

	«Hemos quedado para ir al parque esta tarde, ¿te apuntas?»

	«Vienen varios de clase a mi casa para ver una peli de miedo, ¿te hace?»









	Nunca tendremos la certeza plena, pero es lo divertido del juego.

	Así que una vez tenemos todos estos indicativos (o al menos la mayoría) alertándonos de manera positiva, continuamos para completar la misión Primer Beso.



[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] Buscar el momento



[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] Prepara el entorno







	Última fila de sala de cine, sin espectadores a los lados ni en las siguientes filas: 85/100 «Magia» y 85/100 «Intimidad».

	Atardecer en el parque (de lunes a jueves para que apenas haya jugadores): 95/100 «Magia» y 80/100 «Intimidad».

	Mirador, ya sea en mapa urbano con vistas a ciudad, o en mapa costero con vistas al mar: 97/100 «Magia» y 81/100 «Intimidad».

	Escondite en el Fakin Insti: 80/100 «Magia» y 80/100 «Intimidad».



















[image: Flecha grande orientada hacia la derecha formada por cuadrados negros y blancos dispuestos en patrón de tablero.]








	Comienza entablando una conversación con Crushy donde empieces hablando de temas divertidos o absurdos para subir los niveles de «Diversión». Haz reír a Crushy, cuéntale cualquier chorrada o enséñale un vídeo divertido en el móvil. Uno de Karin Herrero, por ejemplo. Ese c*brón hace buena m*erda en YouTube.

	También puedes imitar a Crushy de forma cariñosa o inventar un mote para algún profesor. Haz lo que se te ocurra, pero empieza haciéndole reír.

	Después de un rato de risas, el terreno está preparado para hablar de sentimientos. Siempre es más fácil hablar de sentimientos después de haber estado un rato riendo que hacerlo de primeras.

	Nadie llega con su Crushy al parque, y después de saludarle con dos besos le dice: «ME GUSTAS». Eso tiene un nombre y se llama ser un psicópata.

	Así que, como os decía, toca romper el ratito de risas con una charla seria sobre sentimientos.

	Empieza diciéndole el tipo de jugador en que te conviertes cuando juegas con él/ella. Dile que te sientes mejor, más feliz, más capaz, que simplemente estar con Crushy es diferente a estar con cualquier otro personaje del juego y que no has podido evitar sentir algo especial.

	Dile que necesitabas decírselo para quitarte ese peso de encima, que no eres capaz de continuar jugando tranquilo a este juego con ese nudo en el estómago, y que prefieres decírselo y que no sea recíproco a no decirlo nunca y quedarte para siempre con el nudo o con las dudas.






[image: Dibujo en blanco y negro de una cara sonriente que sostiene un cartel con la palabra «EJECUTAR» escrita en mayúsculas.]




[image: Dibujo en blanco y negro de una cara redonda con expresión cansada y la lengua fuera, sujetando un cartel con la palabra «PAUSA».]








EXPONER EN CLASE







[image: Dibujo en blanco y negro de una oreja humana con tres líneas curvas a la derecha que representan ondas de sonido.]






































[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una figura medieval con capa, capucha y una espada al costado, de pie y con ambas manos apoyadas en la cintura.]










[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de un perro sentado con gafas oscuras y expresión sonriente.]

EL BUG DEL BULLYIN



[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] Qué es el bullying





[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] ¿Por qué el buller actúa así?












[image: Dibujo pixelado en blanco y negro con una mano mostrando el dedo corazón, una burbuja de cómic con símbolos y unas llamas.]

[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] Tipos de ataque del buller




























[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una gran X tridimensional con líneas y sombreado.] Cómo repeler a un buller






	No reír: Si eres testigo de la humillación de un buller a otro jugador, jamás demuestres complicidad o pulses la opción de «reír». Esto solo multiplicará el daño del ataque y alimentará al buller.

	Anular su ataque: Si eres testigo de la humillación de un buller a su víctima y estás acompañado de otros jugadores, poneos de acuerdo para anular su ataque. Mi consejo es que nunca lo hagas solo, para evitar que el buller te focalice a ti y te convierta en su siguiente víctima.
					
[image: Dibujo en blanco y negro de un bocadillo de cómic con tres signos de exclamación, un rayo y una mano pixelada señalando hacia la derecha.]



[image: Dibujo en blanco y negro de tres iconos pixelados: un rayo, una flecha diagonal hacia arriba a la derecha y un bocadillo de cómic con tres puntos.]





	Apoyar a la víctima: Como testigo, cada vez que observes a un jugador sufrir el ataque de un buller, júntate con uno o dos jugadores más y sacad a la víctima de ahí. Cogedle del hombro y ofrecedle ir a otro punto del mapa, alejadlo del buller y defendedle.
					


	Reportar el buller: Esto debéis hacerlo todos los que presenciéis la aparición de un buller. Es la forma más eficaz de intentar que parcheen el problema.
					







[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]










	No los creas: Todos sus ataques pretenden mermar tus niveles de «Moral» y «Autoestima» porque necesita sentirse mejor consigo mismo. Lo que dice no es verdad, pero espera que le creas, así que no le dejes vencer en ese sentido.
					


	Pide ayuda a otros jugadores: Busca a otros jugadores, cuéntales que un buller te ha fijado como objetivo y encuentra alianzas que te protejan. Los bullers suelen atacar cuando vamos solos por el mapa, así que intenta estar siempre acompañado de otros jugadores.

	Jamás cedas a las amenazas: Los bullers saben que reportar el bug al sistema es la forma más eficaz de acabar con ellos. Por esta razón, intentarán convencerte de que no reportes los ataques, y lo harán a través del lanzamiento de «amenazas».
					


	Reportar al buller: Como os comento, esta es la forma más eficaz de intentar eliminar a un buller. Y debes hacerlo en los 3 principales servidores:















MINIJUEGOS MUNDO AULA



[image: Bocadillo de cómic en blanco y negro con símbolos como @, ¡, $, % y líneas onduladas a su alrededor.]































[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]










[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una pelota de papel arrugada, rodeada de varias líneas que simulan movimiento o impacto.]














[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de una vaca de perfil, con manchas oscuras en el cuerpo y las patas.]
















[image: Dibujo pixelado en blanco y negro de tres figuras humanas con casco y uniforme colocadas en formación diagonal.]




















[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un símbolo de cruz en el centro.]


























































TABLÓN DE LOGROS
 MUNDO AULA
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	A mis padres, que me enseñaron muchos de los valores que plasmo en esta guía. Entre ellos, que el verdadero valor es el esfuerzo, no el resultado. Os quiero más que a nada.
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	A mi primo Janito, mi jugador infiltrado, al que le debo una cena en el Burger tras haberme filtrado información actualizada del Fakin Insti.

	A mi primer amor: la que me hizo preferir los lunes a los sábados hasta que también empecé a verla los sábados. Fuiste mi mayor sueño y te convertiste en mi mejor recuerdo. Gracias, Sofía.

	A mis seguidores: mis mayores psicólogos. Los que, sin esperar nada a cambio, sin recibir nada a cambio, aparecen cuando más lo necesito en forma de comentarios, mensajes y likes para recordarme por qué hago lo que hago y por qué sacrifico tanto.

	Gracias a los padres: a los padres o tutores legales que comprasteis esta guía para vuestros hijos con fe ciega, sin ojearla antes y, por lo tanto, sin saber que tiene más palabrotas que las paredes del baño del instituto.

	A mi lince: la persona que me hizo mejor persona y me mantuvo la cabeza fuera del agua cuando no era capaz de flotar por mi cuenta. Da igual cuándo se publique este libro o en qué momento lo leas, porque sea cuando sea, esto no cambia: TPA.

	Gracias a Dios: por darme un don, un propósito y sobre todo por una capacidad sobrehumana para copiar como un hijo de p*ta.
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