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Capítulo. I

Mi historia



Un día, el menos pensado, el bullying regresó a mi vida. Yo creí haber superado todo
lo que pasó en la escuela cuando iba en primaria… juraba que ya nada de eso me importaba…
Hasta que ese día, en una entrevista, me preguntaron sobre mi experiencia con el
bullying, o acoso escolar y en ese momento descubrí cuánto me había marcado. Me di
cuenta de que el dolor seguía en mi corazón y que nada, ni los muchos años transcurridos,
habían cambiado mi sentir. 



Fue entonces cuando recordé con lágrimas todo lo que viví… 



Durante seis años consecutivos fui víctima de ataques, burlas, rechazos, agresiones
y bromas pesadas. Quizás si esto me hubiera pasado solo una vez al año, o por lo
menos una vez a la semana, no hubiera sido tan decisivo en mi futuro. ¿Qué me hacían?
Lo típico: no me dejaban jugar, se burlaban de mí, no me dejaban comer el lunch,
nadie quería hacer equipo conmigo, me robaban todo lo que se podía (chamarra, suéter,
estuche de lápices, libros, lunch y un largo etcétera), me ponían apodos porque era
muy flaca… cualquier cosa les servía de pretexto para molestar. 



Las cosas llegaron a un grado en el que se unían grupitos de treinta o cuarenta
niños para arrinconarme contra una ventana del salón y burlarse a coro de mi manera
de llorar. Sí, claro que siempre he sido muy sensible, pero eso no les daba derecho
a que, con todo lujo de agresión, gritaran por varios minutos: “Nooo lloooores, noooo
llooores”. Y así, viéndome desesperada, con ganas de morir y desparecer de ahí, nada
los detenía. ¿Y los maestros? Bien, gracias. Para ellos, eran cosas de niños y no
valía la pena involucrarse. 



Cada día del año era para mí un constante martirio y con cada día que pasaba creía
que yo no valía nada, que todo estaba mal conmigo pues nadie me quería, nadie me
aceptaba, nadie me miraba y nadie veía en mí a una persona. Estaba atrapada en medio
del más terrible acoso escolar, pero no lo sabía. Lo que hoy llamamos bullying en
ese entonces era “cosa de niños”. 



Ahora que me doy cuenta de lo que sucedió, te quiero decir que lo más importante
sobre esta situación –que hoy viven el 65 por ciento de los niños en México*– es
que TODOS los acuerdos sobre quién eres los haces antes de los doce años. Y si tus
acuerdos tienen que ver con que no vales, que no eres bueno, o que eres la víctima
de la vida, es muy probable que al pasar de los años sigas actuando de igual manera.




No importa lo que te digan, importa lo que tú opines de ti mismo, pero en estas edades
es muy fácil creer todo lo que nos dicen. Así que si te llamaron TONTO, es muy probable
que lo creas y que además te conviertas en ello. 



Ahora que sé lo mucho que daña a una persona el rechazo de sus semejantes, decidí
que es urgente tomar cartas en el asunto y evitar que siga sucediendo. Incluso, estoy
convencida de que detrás de todo delincuente hay una historia de niñez sin amor,
sin abrazos, sin amigos y sin apoyo… Por ello, creo firmemente que si logramos erradicar
el acoso escolar de nuestros colegios y escuelas, también reduciremos las tasas de
delincuencia, de adicciones, de violencia familiar y de desamor entre cada uno de
nosotros. 



¿Utopía? ¿Fantasía? ¡Un cuento de hadas! No lo sé, pero creo que vale la pena intentarlo…
¿Te animas a cambiar el mundo conmigo? 




La imaginación lo es todo,

es una visión anticipada de las

atracciones en vida que vendrán.



ALBERT EINSTEIN. 










* Fuente: Estudio del Secretario General de la ONU sobre la violencia contra los
niños, 2007. 
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Capítulo. II

Había una vez un patito feo…



En un lindo bosque, había un bello lago con hermosos patos amarillos que nadaban
y nadaban muy felices. Una pata del grupo tenía en su nido varios huevos, de los
que pronto nacerían sus lindos patos amarillos. 



De repente, un gran ventarrón sacó del estanque cercano a un huevo y lo llevó volando
por el aire hasta depositarlo en el nido de los patos amarillos. La pata creyó haber
contado mal; sin embargo, desde que vio el tamaño del huevo supo que era desigual…
pero como no había ido a la escuela, no sabía la diferencia entre desigual y feo.
Entonces, llamó a sus comadres patas y les dijo: “Qué horror, creo que voy a tener
un pato feo”. 



Sus comadritas patas amarillas comenzaron a murmurar y durante los días previos al
nacimiento de los bebés, lo único que hicieron fue mirar al huevo desigual. 



Los patos seguían cazando gusanos para tener todo listo para cuando llegaran sus
patitos y estaban muy ocupados como para chismear sobre el huevo que crecía cada
vez más. 



“¡Llegó el día!”, gritó la pata rajada, quien era la comadrita más chismosa del lago.
Todos los patos de la tribu se acercaron a ver como nacían los nuevos miembros de
su clan. Uno, dos, tres, cuatro, cinco, seis… Todos salían menos el del huevo que
ya había causado gran especulación. La madre pata estaba angustiada porque no nacía,
e incluso llamaron al pato brujo para que le llevara unas hierbas por aquello del
mal de ojo… 



Ese día no nació y tuvieron que esperar hasta el día siguiente para conocer a quien
a partir de entonces llamarían patito feo. Todos se reunieron, hasta los recién nacidos,
para conocer a este raro, feo y ya excluido pato. El pequeño apenas abrió los ojos
y casi se vuelve a meter al huevo del susto. Todos lo miraban como si fuera un pato
marciano… Los quiso saludar con su entusiasmo y en vez de un “Cuac”, le salió un
“Uuuuac”. 



“¡Cuac, cuac, cuac, cuac!”, gritaban los patos de la tribu pata. Este sí que es el
pato más feo que se haya visto. A la pobre madre pata también le tocó lo suyo y durante
días le reprocharon por tener un hijo no tan bello. Incluso su pato esposo le reclamó.
¡Ah!, pero ahí sí que no se dejó, le leyó la cartilla en tres resumidos cuacs y todo
volvió a la normalidad con papá pato. 



El patito feo no tenía amigos, nadie lo quería cerca, lo rechazaban; es decir, le
estaban haciendo pato bullying. Incluso la pata maestra también lo regresó de sus
clases de nado porque echaba mucha agua. Conforme fue creciendo, patito feo se convenció
de que la vida era un martirio y que él no era bueno, ni amarillo, ni pequeño, ni
decía cuac como los demás. A pesar de los intentos de su madre pata para consolarlo
y de su padre pato también, no lo lograban. 



Tenía ojeras, caminaba con la vista al suelo, arrastraba las patas y casi no decía
Uuuuac… le daba pena. 



Pero un buen día llegó el verano y toda la tribu se preparó para salir de vacaciones
al estanque cercano, que era como un balneario de patos. Ya para entonces, el patito
feo medía el doble del tamaño que los demás, su plumaje era suave y blanco y su
cuello largo y estilizado. Obvio, la pata rajada se encargó de decirle a toda la
tribu pata que esa moda no era actual y que a nadie se le ocurriera copiarla. Como
si se pudiera escoger el físico… Por muchas operaciones, ¡el que nace pato es pato!




Llegó el día, todos estaban alborotados porque irían al pato rollo e iniciaron la
marcha en filita india. Al final venía el patito feo con sus padres. Cuando se aproximaban
al balneario, pasaron por un exclusivo y elegante “Resort francés, solo para cisnes”.
La curiosidad mató a los patos y todos se asomaron a ver lo que pasaba ahí dentro,
hasta el pato paparazzi iba preparado con su cámara… Y cuál sería su sorpresa al
descubrir que el pato al que habían discriminado, marginado, rechazado, etiquetado
y maltratado ¡pertenecía a la realeza! Las plumas amarillas iban cayendo al tiempo
en que corrían despavoridos, cuando se dieron cuenta de su terrible confusión. 



Por eso, nunca, nunca, nunca juzgues a nadie por su apariencia ya que no todo es
lo que parece y podrías estar cometiendo el peor error de tu vida… al quitarle a
alguien su sonrisa. 




La mitad de la belleza depende del paisaje

Y la otra mitad del hombre que la mira.



LIN YUTANG 
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Capítulo. III

Las influencias para el bullying



El medio mejor para hacer buenos a los niños,

es hacerlos felices.

OSCAR WILDE







Todos nacemos buenos y lindos, no existen bebés violentos, mala onda, hostiles, groseros.
Al nacer, todos tenemos ganas de dar y recibir amor. Pero si un bebé no recibe amor,
se puede convertir en un niño que no sabe amar porque nunca lo aprendió. Así, alguien
que no sabe dar amor puede optar por la violencia, las agresiones y las groserías.
La violencia es lo contrario al amor. Pitágoras dijo: “Educa niños y no castigarás
hombres”. Si todos los niños fueran amados y tratados con respeto, no existiría
la violencia. 



Sin embargo, en el reporte anual sobre la violencia contra los niños del 2007, entregado
por el Secretario General de la ONU, se calcula que 98 niños de cada 100 sufren violencia.
Esto quiere decir que de cada cien niños en el mundo solamente dos están protegidos
contra la violencia. Así mismo, en México más de seis de cada diez niños han reportado
sentirse agredidos o acosados (sufren bullying) en la escuela. ¡Muy triste! 



Cada actitud –manera en la que actúas– es una respuesta a las experiencias que has
vivido. Es decir, si de chiquito te mordió un perro, tu ACTITUD ante los perros probablemente
será de miedo… y así con cada experiencia. El origen de la violencia está muy relacionado
con la actitud de las personas. La violencia impresionante que hoy vivimos se debe,
en parte, a la información inadecuada y agresiva que reciben miles de niños. Pareciera
que todo nos estimula a ser violentos y actuar de esa manera: programas de televisión,
radio, Internet, publicaciones en redes sociales, noticias y hasta las conversaciones
en casa llevan tintes de burla, agresión y violencia de forma cotidiana, al grado
en que ya en ocasiones no podemos siquiera reconocerlas. 



Según el Diccionario de la Real Academia Española, la violencia es: algo que se hace
bruscamente, alguien que se deja llevar fácilmente de la ira. Es decir, cuando no
somos capaces de actuar con tolerancia y paciencia para resolver algún conflicto,
reaccionamos con violencia. O lo que es lo mismo, si no contamos hasta diez, podemos
actuar con lujo de violencia. La agresividad es una cualidad humana, pero la violencia
es la agresividad mal manejada que nos saca de control. La violencia nos daña a
todos y no resuelve nada. 



Ahora, ¿de dónde surge la agresividad? De nuestro más elemental instinto de supervivencia
ante algo que no nos gusta. Es decir, el hombre primitivo se servía de la agresividad
para protegerse del ataque de un tigre y luchaba con fiereza para defenderse. Hoy
no vivimos cerca de los tigres, pero los felinos contra los que luchamos son las
agresiones, las groserías y el maltrato. La agresividad es un medio de defensa, pero
la violencia es una acción arrebatada y poco analizada que solo agrava las situaciones.
Recurrir a la violencia en alguna situación, equivale a estar en un incendio y tratar
de apagarlo con gasolina. No funciona. 



Una fábula de Esopo llamada “Boreas y el Sol” dice lo siguiente respecto a la violencia:






Bóreas y el Sol discutían sobre sus poderes y decidieron dar la palma de oro al
que despojara a un viajero de sus ropas. 




Bóreas empezó primero, sopló con violencia; y el hombre apretó fuertemente sus ropas
por el frío que sentía. Entonces Bóreas sopló con mayor fuerza, pero el hombre,
molesto por el frío, se puso más ropa encima. Bóreas, vencido, se lo entregó al Sol.





El Sol empezó a iluminar suavemente y el hombre se despojó de la ropa que se había
puesto encima. Luego lentamente le envió el Sol sus rayos más ardientes, hasta que
el hombre, no pudo resistir más el calor y se quitó sus ropas para ir a bañarse
en el río. 





La moraleja de la fábula es que es mucho más poderosa y útil una agradable manera
para convencer, que un acto de violencia. 
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Pistolas, rifles, armas, arcos, flechas, misiles, gotcha, videojuegos agresivos
y sangrientos… La incitación a la violencia, la destrucción y la intolerancia hacia
los demás comienza en la niñez... jugando. Los juegos y los juguetes nos pueden parecer
simples e inocentes maneras de distracción. Juego significa: “hacer algo para divertirse
y entretenerse”; sin embargo, al hacer de la guerra un juego le enseñamos a miles
de niñas, niños y jóvenes que matar, mutilar, lastimar, agredir y pegar son formas
de diversión y entretenimiento. Mandamos el peligroso y equivocado mensaje: ¡Es divertido
lastimar a los demás! 



Jugando es precisamente como aprendemos a relacionarnos con el mundo. Y si los juegos
nos enseñan a llevarnos con nuestros amigos a base de golpes y empujones, la violencia
aparecerá fácilmente y lo que es peor, la consideraremos algo “natural” o “normal”,
causando confusión entre los valores del bien y el mal. Por ello, los videojuegos
solo son recomendados después de los seis años, pues la conciencia de lo que está
bien y lo que está mal se encuentra en plena formación. 



La línea que separa al bien del mal parece haberse ido borrando y quizás a veces
ya no sabemos qué terreno pisamos. Hemos nublado nuestra visión colectiva del bien
y el mal. Incluso en un ejercicio que hago en cada conferencia con jóvenes, les
pido que levanten la mano los que se enojarían si les llamara: “Tontos”. La mayoría
levanta la mano. ¡Ah!, pero si les digo que son malos, ¿se enojarían? Casi nadie
levanta la mano… El mal se ha ido devaluando, ya no se considera malo, ser malo.




Por su parte, podría pensarse que las niñas, que casi nunca juegan con rifles, armas
y pistolas, están a salvo de la violencia… Pero no es así. Desde hace unos cuantos
años, se ha desatado la violencia verbal y psicológica entre las niñas y ya en México,
a nivel secundaria, las niñas conforman el 60 por ciento de las agresoras de bullying
de acuerdo con el reporte de Fundación en Movimiento, A.C., 2016. 



Además de ello, las muñecas actuales fungen como influencia o reflejo, representan
estas nuevas creencias y comportamientos. Un ejemplo son las Bratz, que tienen una
cabeza enorme y un cuerpo de varita de nardo con ropa ultra exótica, tacones enormes
como de veinte centímetros y una actitud de femme fatale y han ido desplazando a
las tradicionales Barbies, las cuales tal vez tenían el cuerpo un poco distorsionado,
pero fomentaban valores de amistad, amor, noviazgo, dedicación, feminidad y dulzura.
¡Obvio que no decían groserías y se comportaban de manera correcta! 



Ah, pero las taconudas hicieron su club y la primera agresión que fomentaron fue
la violencia verbal. ¿Cómo? Con los apodos oficiales que utilizan entre ellas y que
encuentras listados en su sitio web: bichito con suerte, lagartija glamorosa, picante,
stylin’ sheep (borrega de la moda), mono atrevido… entre otros apodos que se ponen
“entre amigas”. Así también fomentan tres antivalores: 





	
Anorexia: la cabeza es más grande con relación al cuerpo y los ojos más grandes
respecto al resto de la cara. Estas son características típicas de las personas enfermas
de anorexia. 


	
Belleza antinatural: las extensiones de cabello, las narices operadas, las bocas
inyectadas y el cabello con colores exóticos son algunas de las características
de estas muñecas que fomentan el concepto de que ser bella solo es posible con un
arreglo artificial. 


	
Rudeza innecesaria: muestran una actitud de prepotencia y falsa seguridad que en
nada beneficia a quienes la imitan, basando gran parte de esta en pisar a los hombres
y minimizarlos por completo. Y bueno, ¿qué decir de la ropa que usan? Está totalmente
fuera de lugar. 






Estas modas parecen el reflejo de una bullymoda que florece aún más en un mundo
en donde la gente acompañada se siente sola. 




Algunos ejemplos: 




	
Golpear a alguien “nada más porque sí”, como moda y costumbre. 


	
Entre jovencitas dirigirse unas a otras con nombres como bitch (prostituta en inglés),
“perrita” o “zorrita” de forma cotidiana, e incluso entre “amigas”. 


	
Los retos que aparecen en redes sociales como: 


	
Ballena azul, lastimarse a sí mismos y a otros. 


	
Reto del pasesito, consumir drogas. 


	
Reto del aguardiente, consumir alcohol. 


	
Snow challenge, salir a la nieve con poca ropa. 










Cabe mencionar que la educación lúdica es la que se aprende a través del juego, entonces
¿qué diferencia hay entre aprender historia lúdicamente y aprender violencia lúcidamente?
Por lógica, en ambos casos el juego filtra conductas y creencias de por vida. 



Otro punto importante a considerar es que los videojuegos incluyen una tabla de edades
impresa en la caja con un símbolo como este: 
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Cada uno está indicado para cierta edad: 




 

eC: Early childhood, edades tempranas, lo que yo no recomiendo pues los niños menores
de seis años NO DEBEN JUGAR VIDEOJUEGOS de ningún tipo. 



E: Everyone, todo el mundo lo puede jugar porque el contenido es no violento. 



E 10+: Todos los mayores de 10 años. 



T: Teen, adolescentes. La adolescencia inicia a los 13 años, por lo que es para mayores
de 13 años. 



M: Mature, audiencia madura mayores de 17 años, por su contenido sexual, violento
y vulgar. 



Ao: Adults only, mayores de 18 años, por su contenido sexual, violento y vulgar.




RP: Rating pending, sin clasificación, lo que significa que puede haber mucho contenido
sexual, violento y vulgar. No se recomienda comprar estos videojuegos. 



K-A: Kids to adults, juego donde pueden interactuar niños y adultos. 




Nota importante, las clasificaciones se incluyen por el contenido agresivo, sexual
y violento, no por el nivel de destreza. Si permitimos el uso de un videojuego con
una clasificación que no corresponde a la edad, significa que estamos corrompiendo
los valores del niño o niña en formación. 
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En la universidad de Harvard, en Estados Unidos, se hizo un estudio para evaluar
la influencia de las caricaturas en los niños. Para ello, se dividieron a 500 niños
en tres bloques y les mostraron la misma escena de diferentes maneras: 





	
El primer bloque vio a dos adultos frente a ellos que peleaban y discutían acaloradamente.



	
El segundo bloque vio la misma escena pero grabada en un video y tramsmitida a través
de un televisor. 


	
Y el tercer bloque vio la misma escena pero en caricaturas. 






Después les pidieron a todos que salieran al patio a jugar mientras los observaba
el grupo de estudiosos. ¿Y quiénes crees que fueron los más agresivos? Resulta que
los más violentos y quienes recurrieron a los golpes de forma inmediata, fueron
aquellos que vieron la escena en caricaturas. Esas figuritas inocentes transmiten
valores negativos, lo que es posible porque la mente tiene un filtro de conciencia
que te hace reaccionar en alerta al ver una conducta humana que no es correcta. Si
observas la conducta en muñequitos agradables e “inocentes”, la conciencia se apaga
y no ejerce un juicio sobre si es malo o bueno. En pocas palabras, la conducta pasa
al inconsciente –que es el piloto automático que nos hace reaccionar– como algo
correcto, sin ser evaluada. Y el resultado es imitar esta misma conducta. 



La influencia de la televisión y de los videos en canales como YouTube y otras plataformas
ya es irreversible. Hoy, este medio llega a los lugares más recónditos del mundo
y casi podría asegurar que, al menos en México, el 90 por ciento de los niños ha
visto la televisión aunque sea una vez. El medio en sí no es ni bueno ni malo, lo
negativo es ver cualquier cosa sin analizar el contenido. La influencia negativa
más alarmante en los niños proviene de los anime, dibujos animados de procedencia
japonesa. 



En concreto, en 1997, el canal japonés TV Tokio transmitía un capítulo de Pokémon
donde Pikachu usaba sus armas luminosas contra sus enemigos y 700 niños sufrieron
simultáneamente un ataque de epilepsia, desmayo e hipnotismo. Al estudiarse el
caso, se descrubrió que la culpa había sido del estudio de animaciones Pierrot (realizador
de Pokémon), ya que en su afán por hacer la serie cada vez más espectacular, utilizó
juegos de luces incandescentes con luz pulsada a alta velocidad y a causa de sus
efectos, varios niños sufrieron hipersensibilidad fotosensible causándoles las reacciones
mencionadas. 



Pokémon es una abreviatura del término Pocket Monsters, que en español significa
"Monstruos de Bolsillo" y su mensaje es violento y agresivo. Las figuras están hechas
a propósito con una imagen tierna e inocente para que la mente no distinga claramente
las conductas negativas. 



Así como esta serie animada, casi el 85 por ciento de la programación de televisión,
el contenido de revistas y videojuegos de procedencia japonesa y estadounidense se
basa en temas como la muerte, la violencia (Dragon Ball), la destrucción, la hechicería,
la brujería (Guerreras Mágicas), el odio, la venta de drogas, las mafias, la delincuencia,
la rebeldía y el sexo. De todos ellos considero que el peor es GTA (Grand Theft Auto),
lo tengo registrado como generador de conductas violentas en quienes lo juegan. 






Caso de violencia generada por GTA 




Mario es un muchacho que pasa mucho tiempo solo
porque su mamá trabaja prácticamente todo el día, por ello en su cumpleaños número
11 le regaló un Xbox. Lo que nadie notó es que la consola traía precargado un juego
clasificación A; es decir, para adultos. Mario comenzó a jugar y su madre estaba
feliz de verlo entretenido e interesado en el juego. La verdad, jamás pensó que debía
revisar el contenido, pues supuso que al ser de niños, era para niños. Pasaron los
meses y Mario estaba cada vez más agresivo, contestaba mal y no quería dejar de jugar
por nada del mundo. Su madre notaba estos cambios, pero suponía que se debían a que
estaba entrando a la adolescencia. Pasaron dos años así hasta que un día su madre,
cansada de los malos tratos y las malas contestaciones, le castigó el Xbox y lo amenazó
con regalarlo si seguía con esta actitud. Mario, totalmente histérico, comenzó a
gritar, a tirar todo, a manotear, a jalarse el pelo e incluso intentó pegarle a su
propia madre. 





¡Cuidado! Los videojuegos agresivos pueden alterar tu conducta y hacerte caer en
patrones de violencia que ni tú mismo puedes controlar. Recuerda que el cerebro
se entrena y si le enseñas reacciones de guerra y de estrés, puede empezar a haber
pleitos y estallidos de ira en tu vida. Tus héroes pueden estar enseñándote cosas
negativas que al final te harán daño. Tú tienes la elección, el control está en tus
manos, ¡utilízalo! 



Otra manera para manipular los valores consiste en convertir en héroes a los malos.
Actualmente, es común que en algunas películas y caricaturas digan: es malo, pero
muy listo… y así se convierte en héroe. Las cualidades de un verdadero héroe del
pasado eran: 





	
Ser fuerte. 


	
Ayudar a los demás. 


	
Ser auténtico (nunca vi a un Superman pirata en el cine). 


	
Evitaba la violencia innecesaria. De hecho, Batman sujetaba a sus enemigos con una
cuerda y llamaba al Comisionado de Ciudad Gótica para que fuera por ellos y eso
era todo. 



	
Buscaban la justicia, solo atrapaban a los malos para entregarlos a la policía.



	
Sembraban la paz y el bien común, establecían la armonía en los lugares. 


	
Usar poderes de héroes, nunca armas. Es importante que notes esto porque tiene un
gran mensaje: significa que nuestro poder está dentro de nosotros mismos (los súperpoderes)
y no en cosas externas (ahora parece que si no tienen una ametralladora AK-47 no
son héroes). 






Un ejemplo muy triste de esta corrupción de héroes lo encontramos en varias películas
donde quienes una vez fueron héroes positivos, ahora se han convertido en personajes
violentos, ruines, siniestros. Estos “héroes” hoy son los protagonistas de largometrajes
para adultos con un gran contenido de violencia y sin valores. Películas que han
convertido a los buenos en malos a tal punto, que ya no se sabe qué es correcto y
qué incorrecto; cuál es el bien y cuál el mal. Ejemplos de estas películas: Batman,
el caballero de la noche, Spider-Man 3: la araña negra… 
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