
[image: Ilustración de un pasillo de instituto con taquillas abiertas, papeles, mochilas y basura en el suelo, resaltando el título «La fakin guía para el fakin insti» en letras grandes.]
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[image: Portada con letras pixeladas en gris: «La fakin guía para el fakin insti». Aparece una nota con el texto «Trucos y hacks para pasarte el juego de tu vida». Autor: Karin Herrero.]





INTRO

El Fakin Insti es un videojuego j*dido.

Se trata de un juego de mundo abierto, en primera persona y que te puede brindar un mínimo de 4 años jugables.

A lo largo del juego podrás completar misiones tanto principales como secundarias, te cruzarás con un montón de NPCs que dan una pereza que te cagas, explorarás fases guapísimas y otros niveles te aburrirán tanto que desearás mandar el juego a la m*erda y malvenderlo en una tienda de segunda mano.

Lo mejor, sin duda, de este juegazo son los personajes principales que te irás encontrando y que te ayudarán en tu aventura. De algunos te enamorarás, otros desaparecerán por el camino, pero todos y cada uno de ellos te enseñarán algo de valor para seguir progresando en el juego.

Ahora bien…, la putada de este juego es que no hay puntos de control. No puedes guardar la partida, cagarla, morir, tomar una decisión de m*erda y volver a cargar la partida en el punto en el que la habías guardado.

Si la jodes, solo puedes seguir jugando porque, en parte, esa es la gracia. Cada segundo que juegas se produce un autoguardado sin posibilidad de retorno.

¿La buena noticia? Que yo me pasé el juego, y tienes en tus manos la guía definitiva con todos los trucos, hacks, consejos, advertencias, easter eggs, bugs y sugerencias para pasarte el juego del Fakin Insti con facilidad y exprimiéndolo al máximo.

Antes de empezar a leer la guía, debes saber algo importante acerca de tu personaje:

La skin con la que vistes, el equipamiento con el que te armes y las decisiones que tomes determinarán la dificultad de cada partida así que presta mucha atención.

Ah, y una última cosa. La evolución de tu personaje dependerá del éxito que obtengas en los 3 grandes mapas que podrás recorrer:


	Mundo Aula

	Mundo Patio

	Mundo Exterior



No hace falta que consultes la guía en orden. Puedes acudir directamente a leer sobre el Mundo que te interese en cada momento de la partida. Buena suerte, j*der.






[image: Cráneo y llamas pixeladas a la izquierda; a la derecha, una gran B+ escrita en gris dentro de un óvalo.]


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 energía. Si le pones carita y sonrisa, mejor. Cuanto menos parezca una mitocondria, más desapercibido pasará el cómic.



Ahora solo queda colgar tu obra con chinchetas en el corcho de la pared (como hice yo en 3.º de la ESO) o dejar el cómic en el suelo sobre una mochila o en algún lugar cercano a tu pupitre para que lo puedas consultar.

Tu profesor nunca sospechará que unos dibujitos indecentes esconden información tan privilegiada y prohibida.

Si consigues completar con éxito una de las misiones examen con alguno de estos trucos, tu personaje podría conseguir las siguientes mejoras:


	+50 en «Respeto del aula».

	+25 en «Picardía».

	+50 en «Confianza».

	+75 en «Experiencia».



Todas estas habilidades que irás mejorando a medida que cumplas misiones, te ayudarán en la evolución de tu personaje y desbloquearán nuevas misiones y bonus a lo largo de la partida.


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 el icono de una bolsa de la compra en el centro.] elementos necesarios: «Boli mágico» (no te lo esperabas, ¿a que no?).

Estamos ante una técnica sofisticada para jugadores experimentados y sin miedo al éxito. Lo primero que deberás hacer es obtener el objeto «boli mágico», que encontrarás en las papelerías del mapa Mundo Exterior. También puedes hacerte con un boli mágico a través de una compra online: accede al menú «móvil», abre la app «Amazon» y haz un pedido de «boli mágico». En unos días te llegará un paquete con esta valiosa herramienta.

[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un icono de engranaje en el centro.] DESARROLLO: El boli mágico tiene la capacidad de escribir en cualquier superficie con una tinta invisible imperceptible al ojo humano (y eso incluye a los enemigos profes, claro).

Por supuesto, cada boli mágico está equipado con una pequeña linterna especial que, al apuntar sobre la superficie escrita con tu boli mágico, desvela los trazados que hayas escrito o dibujado.

No hace falta que explique mucho más, ¿verdad?

Simplemente, anota todas las chuletas que quieras con tu boli mágico sobre tu propia mesa, en un folio en blanco, en el respaldo de la silla del jugador de delante o en tus zapatillas.

Durante la misión examen, solo deberás ir apuntando con la linterna a las zonas donde hayas dejado escritas las chuletas con la tinta invisible para descubrirlas. Obviamente, al dejar de enfocar con la linterna a la superficie escrita, el mensaje volverá a desaparecer.



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


CONSEJO: Usa la linterna en intervalos cortos para evitar llamar la atención de otros jugadores o del profe. Aprovecha los momentos en los que el profe esté de espaldas o concentrado en su mesa sin prestaros demasiada atención.





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


Importante: Si detectas que el profe te ha pillado y se acerca a tu mesa para comprobar tu boli mágico, ¡DESTRÚYELO! Deposita el objeto «boli mágico» en el suelo y reviéntalo pulsando «pisotón» para que la linterna se haga pedazos y deje de funcionar.



De esta manera, el profesor no tendrá posibilidad de descubrir las chuletas, ya que la linterna habrá quedado destruida (porque, a no ser que tu profe sea el final boss del Reino FRIKI, dudo mucho que posea un boli mágico con linternita en su inventario de profe).


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 el icono de una bolsa de la compra en el centro.] elementos necesarios: «Botella de agua».

Algunas técnicas copistas son tan perfectas que no han necesitado ser modificadas tras décadas de uso por los jugadores del Fakin Insti. Y la técnica de La Botella es una de esas que pasa de generación en generación, salvando a miles de jugadores de todo el mundo en sus misiones examen.

[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un icono de engranaje en el centro.] DESARROLLO: Para ejecutar este hack, deberás llevar a cabo una fase preparatoria en CASA.

Coge una botella de agua de plástico, retira cuidadosamente la etiqueta adherida a ella y anota en el lado de la etiqueta que irá pegado a la botella todas las chuletas que te quepan.

Una vez hayas terminado, vuelve a pegar la etiqueta en la botella ayudándote, si fuera necesario, de los objetos «pegamento», «cinta adhesiva» o «blu-tack».

Si lo has hecho bien, deberías poder ver a través de la botella tu sutil chuletita embotellada.



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


CONSEJO: Algunos jugadores muy experimentados consiguen llevar esta técnica al siguiente nivel, fabricando a ordenador su propia etiqueta. De esta manera, la superficie «chuleteable» de la etiqueta se multiplica X2, ya que podrás anotar chuletas tanto en la cara que irá pegada a la botella como en la cara exterior.



Para realizar este avanzado upgrade de la técnica, deberás tener desbloqueada la habilidad «manejo de Photoshop» y, en tu ordenador de CASA, diseñar una etiqueta de botella de agua en la que escribirás todas tus chuletas, tanto por un lado como por el otro.

Una vez hayas terminado, deberás imprimirla en un tamaño adecuado y adherirla a la botella.

Durante el examen, simplemente deberás colocar tu «INOCENTE» pero c*brona botella de agua sobre la mesa y enfrentarte a la misión examen bien hidratado… de chuletas.


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 el icono de una bolsa de la compra en el centro.] elementos necesarios: «Folio» + «tijeras» + «chincheta».

Esta técnica artesanal, heredada de generación en generación de jugadores copiones, consiste en fabricar una chuleta con un mecanismo tan simple como eficaz.

[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un icono de engranaje en el centro.] DESARROLLO: Recorta, equipándote con el objeto «tijeras», la mitad de un folio hasta obtener un semicírculo de papel.

Una vez tengas tu semicírculo de papel, pétalo con tu chuleta. Pueden ser desde fechas hasta fórmulas matemáticas o cualquier tipo de información que pases de retener en tu cabeza.



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


Importante: Haz la chuleta SOLO en una cara del semicírculo, ya que a la otra cara no tendrás acceso.



Cuando tengas tu semicírculo de papel escrito con la chuleta, clávalo debajo de la mesa de tu pupitre con el objeto «chincheta». Es importante que la chincheta atraviese el semicírculo justo en la mitad del lado RECTO del semicírculo.

Si has ejecutado bien este truco, ahora podrás, con un solo dedo, rotar el semicírculo hasta que asome por el borde del pupitre, desvelando tu chuleta, y volver a ocultarlo completamente bajo el pupitre con un rápido movimiento de dedo.


Técnica n.º 8: AL COMPÁS DE LA CHULETA


[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: «Compás» + «boli BIC»

Esta técnica ancestral y rudimentaria es una de las más antiguas de la historia. Cuenta la leyenda que ya se empleaba este método copista en el año 10 a. M. (antes del Messenger).


[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.]


Para que te hagas una idea de lo viejuna que es esta técnica, ni siquiera se había inventado el reguetón cuando los primeros jugadores del Fakin Insti empezaron a emplearla.

[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un icono de engranaje en el centro.] DESARROLLO: Con precisión y pulso de p*to cirujano, utiliza la púa de un COMPÁS para grabar en el cristal del BOLI BIC una microchuleta. Tienes un espacio para chuletear muy estrecho y limitado, así que procura utilizar siglas para resumir conceptos.

Ejemplo:


1492, DA (1492, descubrimiento de América)

D=M/V (Densidad es igual a masa partido por volumen)



Una vez tengas grabadas tus chuletas, ve al examen tranquilo. Estos grabados son prácticamente imperceptibles a los ojos de los profes, y podrás mirar tranquilamente tu boli chuleteado mientras te enfrentas a la misión examen.


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 el icono de una bolsa de la compra en el centro.] elementos necesarios: «Calzado» + «cinta adhesiva» o «blu-tack».

Supongo que has oído hablar de la expresión: «Este filete está como la suela de un zapato». Pues bien, esta chuleta estará literalmente en la suela de un zapato. En concreto, de tu zapato.

[image: Dibujo en blanco y negro de una tecla de ordenador con un icono de engranaje en el centro.] DESARROLLO: Tan simple como coger un trozo de papel que no supere las dimensiones de la suela de tu zapatilla. Apunta tu chuleta, y a continuación pégala a la suela de tu calzado ayudándote del objeto «cinta adhesiva» o del objeto «blu-tack».

Durante el examen, apoya de vez en cuando tu pie chuleteado sobre el muslo de tu otra pierna para poder echar una miradita a la nota que tienes pegada en la suela del pie, y listo.



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


CONSEJO: Si te pillan copiando con este método, siempre puedes alegar que no es tu culpa. Que no sabes qué hace esa chuleta en tu zapato y que se te debió quedar pegada al pisarla.



Con un poco de suerte y si tu profesor es tan inteligente como una piedra, puede ser que se lo crea y te libres de un castigo.


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 una tecla de ordenador con el icono de una bolsa de la compra en el centro.] elementos necesarios: «Cápsulas de sangre».

Es hora de apostarlo todo al rojo y mantener la sangre fría. El Drácula es una de las técnicas más sofisticadas para copiar como un c*abrón y pegarle una buena «mordida» al libro de texto o a tu cuaderno de apuntes en mitad del examen.
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