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		Qué quieres apostar? —Se dio vuelta y la miró de frente—. ¿Un helado de chocolate? ¿Una pizza de las más grandes? 

		Chicho no se cansaba de perder apuestas. Insistía e insistía:

		—No, no, esto no va a ser una apuesta de niñas, ¡olvídate! —Tomó aire y cerró los ojos, como si necesitara fuerzas para decir lo que iba a decir—. Escúchame bien: ¡apuesto mi Playstation contra tus guayos! Sí, esos que tienes puestos. ¿Qué dices, te da miedo?

		Lo de hoy era simple: apostaba a que Larissa no podía patear la pelota y estrellarla contra el travesaño del arco dos veces seguidas. Solo dos veces, ni una más ni una menos.

		A Larissa le gustaba verlo ponerse rojo de la rabia, así que aceptaba sus apuestas.

		Chicho era el único de todo Puerto Colombia que no admitía que una chica fuera mejor que él, y que muchos otros, jugando al fútbol. Era divertido verlo halarse el pelo de la rabia cuando perdía una nueva apuesta.

		—OK, pero con una condición —le respondió Larissa—. Si gano la apuesta, quiero que, además, cacarees como una gallina.

		Todos voltearon a mirarlo.

		A Chicho se le notaba la rabia en los ojos, incluso apretó los puños tratando de contener su ira. Lo increíble de todo fue que aceptó. Le dijo que sí con la cabeza, aunque tenía una petición más:

		—Acepto, pero si fallas, además de perder tus guayos, vendrás a la cancha y jugarás con muñecas sentada en la grama con tacitas de té y todo. ¡Y te grabaré con mi teléfono! ¿Tenemos un trato?

		Larissa odiaba las muñecas. Nunca jugó con ellas y cada vez que en sus fiestas de cumpleaños le regalaban alguna le arrancaba la cabeza y la pateaba como si fuera una pelota.

		—Acepto —dijo Larissa.

		—¡Apuesta! —gritó alguien en la mitad de la cancha.

		Los dos equipos que se preparaban para el partido de las cuatro de la tarde caminaron hacia el arco. Nadie quiso perderse el espectáculo. Incluso los curiosos que solo pasaban el tiempo en la cancha se apresuraron a conseguir un buen lugar para ver el desafío.

		Todo estaba listo. Una apuesta más entre Larissa y Chicho. ¿Quién ganaría esta vez? La chica era famosa en todo el barrio por ser la mediocampista estrella del Rojo FC. La número 10. Junto a Pipa, el goleador del equipo, y Tian, uno de los mejores defensas, conformaban un trío demoledor: ¡32 goles en 15 partidos! Muchas de esas anotaciones fueron de tiro libre porque le pegaba muy bien a la pelota. 

		—A ver, ¿qué esperas? ¡Patea ya! —le gritó Chicho—. Todos te estamos esperando. Tendrás dos intentos. Ni uno más.

		Larissa acomodó la pelota en el punto blanco del penalti…

		Caminó hacia atrás…

		Se acomodó una trenza detrás de la oreja…

		Respiró con fuerza…

		De repente emprendió la carrera… uno, dos, tres pasos… y ¡zas! La pelota salió disparada de su pie como un cohete directo al travesaño: 

		¡Piiing! 

		Se estremeció el arco entero por unos segundos.

		Todos aplaudieron y sonrieron, menos Chicho, que apretó los puños y la boca.

		Larissa había logrado el primer acierto, pero su cara seguía seria. Nunca celebraba antes de tiempo. Faltaba el segundo intento.

		Acarició la pelota y le dio un beso. La acomodó en el punto blanco… 

		Caminó hacia atrás con la mirada fija en el travesaño…

		Respiró hondo…

		Le lanzó una mirada a Chicho…

		—Aquí voy —dijo.

		Emprendió la carrera…

		Uno, dos, tres pasos…

		¡Ruuuuuuuuunnnn!

		El ruido de un motor los asustó a todos. Al voltearse, alcanzaron a ver una motocicleta que se alejaba a toda velocidad, pero lo que llamó la atención de todos fue lo que apareció en el círculo central de la cancha.

		—¿Qué fue eso? —preguntó Larissa, que no se detuvo a obtener respuesta. Tomó la pelota y se acercó a toda prisa. Pipa, Tian y los demás fueron tras ella. Caminó desde el punto penalti hasta el centro de la cancha para toparse con una bandera clavada en la mitad del campo.

		La motocicleta se había metido en la cancha a toda velocidad, justo por la línea central del campo, cuando todos estaban concentrados esperando la carrera de Larissa para hacer su segundo y definitivo disparo al arco. Al motociclista solo le debió tomar unos 6 segundos más o menos, por eso cuando escucharon el rugido del motor ya el vehículo salía del terreno de juego.

		La bandera se movía con el viento, era de color negro y tenía una franja roja y un extraño dibujo en la mitad que parecía una copa.

		Pipa, Larissa y Tian se unieron para sacar el asta, que había sido clavada con mucha fuerza.

		—Vamos, a la cuenta de tres —dijo Tian—: uno, dos… ¡ya!

		La desenterraron al primer intento.

		Larissa la tomó con ambas manos. Los demás se acercaron a tocarla, la miraban con curiosidad y asombro.

		—¿Esto qué quiere decir? —preguntó la chica.

		—Parece un escudo… o quizá un mensaje, un reto, no tengo idea —respondió Pipa y miró a su alrededor—. ¿Llamamos a la policía?

		Nadie decía una palabra.

		—¿Alguien sabe qué quiere decir esta bandera? —preguntó Tian. 

		De nuevo, nadie contestó. 

		De un momento a otro, la brisa de la tarde se hizo más fuerte. El sol ya comenzaba a ocultarse. Era evidente que el motociclista desconocido había traído un mensaje, pero ¿dirigido a quién?, ¿qué significaba todo aquello?

		La apuesta de Larissa y Chicho se olvidó por el momento. La bandera y su mensaje cifrado se convirtieron en un misterio que alguien debía averiguar.

		Y rápido.
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		Solo una persona lo sabía todo en el pueblo y si tenía que ver con campos de fútbol y banderas clavadas en la mitad, con mayor razón.

		Era el señor Dida Oliveira, un anciano al que los chicos visitaban con frecuencia para que les enseñara tácticas que entrenaban antes de cada partido. Era un sabio.

		En su vieja casa, muy cerca del famoso muelle de Puerto Colombia, tenía la más grande biblioteca de libros sobre fútbol que haya existido jamás. Había unos asombrosos, entre ellos: Goles inolvidables y cómo los consiguieron, Gran enciclopedia futbolística de los sistemas de juego, Atlas ilustrado de las selecciones del mundo y muchos otros. 

		Era medio cegato. De su cuello colgaban siempre una lupa o unos binoculares. Su poca visión lo alejó del futbol, su gran pasión, por eso se convirtió en el mejor historiador de este deporte. En su juventud fue marino. Dicen que conoció los siete mares porque los barcos que llegaban a Puerto Colombia buscaban ayudantes jóvenes que hablaran varios idiomas. Le dio la vuelta al mundo ocho veces, así que pudo ver en los puertos que visitaba a los mejores de aquellas épocas como Kevin Keegan jugando para Liverpool; Di Steffano, en Buenos Aires, jugando para River; Nilton Santos, en Río de Janeiro, jugando para Flamengo…

		—¿De dónde carajos sacaron esta bandera? —preguntó el viejo.

		—Alguien la clavó en la mitad de la cancha —dijo Pipa—. No pudimos ver quién era, señor Dida.

		—¿La conoce? —preguntó Larissa.

		—No puedo creer lo que veo, ¡Dios mío! —Extendió la bandera sobre una mesa y pasó sus manos sobre ella—. Esto es realmente increíble… Esperen un momento…

		Pipa, Larissa y Tian se miraron. No entendían nada.

		El señor Dida se subió a una escalera para alcanzar un viejo y pesado libro del lugar más alto del estante. Casi se cae del último peldaño.

		Al bajar, lo sacudió con un trapo y levantó una polvareda. La miraba a través de la lupa:

		—Por supuesto que conozco esa bandera. Déjenme verla mejor.  Sí, sí, en alguna parte de este libro debe hablar sobre ella, esperen, esperen… a ver, a ver… ¿qué página es? Uhmm… sí, es por acá… ¡Aquí! Ya lo encontré, página 271, escuchen:

		Los equipos serán invitados cuando su calidad sea conocida por miles de personas en su región y verificada por al menos tres miembros del Consejo de Expertos. La bandera negra con una L y una M de color rojo se clavará justo en el centro de su cancha antes de un partido. Esa será su bienvenida.

		Los tres volvieron a mirarse. Todavía no entendían nada de lo que ocurría.

		El señor Dida supo que debía decírselo de una buena vez: 

		—¿Todavía no saben de qué hablo? ¡Increíble!, estos chicos han perdido su cerebro por culpa de los videojuegos… ¡El Rojo FC acaba de ser invitado a jugar en la Liga del Mar!

		Se miraron por unos segundos y explotaron de alegría. Gritaron tan fuerte que espantaron a un loro que dormía en su jaula. Saltaron como locos hasta que el señor Dida los interrumpió.

		—¡Un momento, esperen un momento! No quiero dañarles la alegría, pero la tradición es muy clara: una vez se clave la bandera tendrán cinco días para llegar a la isla Gorgona y creo que es poco tiempo. No es como tomar un autobús y ya… no, no. 

		La Liga del Mar era el torneo de chicos y chicas más importante de todo el país. Solo iban los mejores. Se jugaba en Gorgona, una isla del océano Pacífico que solo permitía visitantes una vez al año para dos cosas: para el torneo y para disfrutar del espectáculo de las ballenas que cada año llegaban a ese lugar huyendo del frío del norte. Después volvían a cerrarla. Era un paraíso en medio del mar.

		Los ocho equipos seleccionados cada año por la Federación Nacional de Fútbol competían por el trofeo.

		—¿Cinco días? —preguntó Tian—. No habrá tiempo de entrenar, preparar el equipaje, terminar las tareas del colegio… mi perro Gringo está enfermo y si lo dejo, ¿quién lo cuidará?

		—Oigan, esperen —advirtió Larissa—. ¿Gorgona es la misma isla en la que hace muchos años había una cárcel?

		—¡Exacto! —dijo el viejo—. La Liga del Mar se juega en la antigua cárcel.

		—¿O sea que vamos a entrar a la famosa cárcel de Gorgona? —preguntó Pipa.

		—Así como lo oyen. La antigua cárcel es la sede de la liga. Ya no funciona como prisión, la han restaurado. Ahí se juegan los partidos, y las habitaciones donde se hospedan los equipos, los periodistas y los aficionados son las celdas donde encerraban a los reclusos.

		Los tres tenían las bocas abiertas porque no podían creer lo que escuchaban.  

		—No se preocupen, chicos, estarán más seguros dentro de la cárcel que fuera de ella. Créanme.

		Competir en la Liga del Mar era un privilegio. El Rojo FC se enfrentaría a los mejores equipos del país.

		Pipa tomó la bandera y la extendió frente a sus ojos. Era tal como la describía el libro:

		—Nunca pensé que llegaríamos a jugar este torneo. Nunca.

		—Es una gran oportunidad, muchacho —dijo el viejo—. Solo los mejores van a Gorgona alguna vez.

		—¡Mi perro está enfermo! —insistió Tian—. No sé qué voy a hacer.

		Larissa se tomó la cabeza, un poco harta de las quejas de su amigo.

		—Señor Dida —dijo la chica—, necesitamos nuevas tácticas, jugadas diferentes para que el míster nos entrene antes de viajar. A propósito, ¿no deberíamos decirle que nos vamos a Gorgona?

		—Claro, necesitan nuevas tácticas —dijo el señor Dida—. Esta noche revisaré mis libros y mañana les enseñaré algunos trucos para que los practiquen con su entrenador. Prometido.

		El míster al que se refería Larissa era el profesor de inglés, míster Gerald Thompson, el director técnico del equipo, quien lo había fundado años atrás apenas llegó de Inglaterra en un barco.

		—Escúchenme bien, chicos. —El viejo bajó un poco la voz y asumió ese tono grave que usaba cuando hablaba de algo muy serio—. En la Liga del Mar no solo se enfrentarán a rivales como ustedes, sino también a cosas que no podrán ver… no sé cómo explicárselos…

		Hizo una pausa y cerró los ojos.

		—Solo les diré esto: cuando salten a la cancha crean en su talento con la pelota y nunca, pero nunca jamás, duden de que son los mejores. 

		Volvieron a mirarse los tres. Sus corazones de chicos palpitaban como si fueran a explotar. 

		Muchas cosas estaban a punto de ocurrir y solo estaban seguros de algo: ninguno podría dormir esa noche.
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		El barco tenía un loro en el mástil que repetía todo lo que le escuchaba decir a los pasajeros y a la tripulación.

		—Rrrrrrrr…. ¿A qué hora zarpa este barco?... rrrrrr… sigan, sigan, los camarotes están al final… rrrrrr… tengo que ir al baño…

		Pipa, Larissa, Tian y el resto del equipo casi no podían con las maletas y las bolsas repletas de pelotas, uniformes y conos para entrenar. Llegaron al muelle y de ahí subieron con esfuerzo por una escalera de madera que tambaleaba como si se fuera a quebrar. 

		A esa hora, la vida de Puerto Colombia se concentraba en el muelle, pues los barcos llegaban y salían en mayor cantidad que por las tardes. Los niños se lanzaban al mar, las señoras compraban cosas en las ventas cercanas a la playa y los pescadores arrojaban sus redes desde muy temprano en la mañana para atrapar los peces más grandes. Era un pueblo pequeño que vivía de la pesca y del comercio que llegaba desde todos los rincones del mundo al viejo muelle.

		El día anterior había sido de locos: empacar maletas, lavar los uniformes, brillar los botines, terminar los deberes de la escuela, despedirse de la familia, asignar responsabilidades para el viaje… ¡todos estaban agotados!

		—Rrrrrrr…. Qué feo huele este barco… rrrrr… ¿me permite su boleto, señora? rrrrr… mira a ese loro estúpido… rrrrr…

		El barco se llamaba Lobo del Mar y tardaría tres días en llegar a la isla Gorgona si no había tormentas. Con aguas tranquilas el viaje era bastante cómodo.

		Míster Gerald tomó un lápiz y una hoja para llamar a lista a todos los integrantes de la delegación y asignarles los camarotes:

		—Nacho, Matías, Tian, Paul, Gina, Leandro, Larissa, Renzo, Xavier, Pipa, Diego, Aurora, Dani, Maximiliano y Josué. ¿Me faltó alguno? Creo que no.

		Estaban presentes todos los que habían jugado los partidos del último campeonato: los once titulares y los cuatro suplentes. A excepción de Renzo, que no hacía parte del equipo, pero míster Gerald decidió llevarlo porque podía jugar tanto de defensa como de mediocampista.

		—Tian, ¿por qué necesitas dos camarotes? —le preguntó míster Gerald leyendo sus papeles.

		Se escucharon las risas de Pipa, Larissa, Nacho y los demás.

		—Bueno… en realidad en un camarote vamos a dormir Gringo y yo…

		—Perfecto, ¿y el otro camarote?

		Las risas se volvieron a escuchar.

		—Es para la comida, míster. No quiero que todo eso viaje en una bodega, prefiero tener la comida en un lugar seguro. 

		—¿Y es mucha comida?

		—Míster, no debió hacer esa pregunta —le dijo Pipa mientras trataba de no reír.

		—Bueno, depende. ¿Qué es para usted “mucha comida”, míster?... ehh, lo que traemos son 24 cajas de cereal, 12 botellas de refrescos, 6 kilos de queso, 46 barras de chocolate, 15 cajas de tortas de vainilla, 18 litros de leche, 26 kilos de harina para hacer arepas, 100 kilos de concentrado para Gringo y sus 15 huesos de distintos sabores. Solo eso.

		Míster Gerald prefirió mirar hacia otro lado e hizo pasar a Tian a sus dos camarotes.

		Los demás pidieron cosas un poco más sencillas. Larissa, por ejemplo, quiso que le asignaran un camarote con vista al mar. No se quería perder el avistamiento de ballenas que en esa época del año llegaban al océano Pacífico en busca de aguas cálidas.

		El grupo era divertido. No todos tenían las mismas edades ni todos eran de Vista Mar, el barrio donde había nacido el equipo. Pipa se llamaba Emmanuel García y Larissa era de apellido Méndez, tenían quince años, eran los mayores y los líderes naturales. Pipa era delgado, pelo negro peinado hacia arriba y un poco callado; Larissa llamaba la atención por sus trenzas africanas, era más enérgica y nunca estaba en silencio. A Tian nadie lo llamaba por su nombre completo: Sebastián Rattín. En los últimos meses había bajado un poco de peso, pero seguía siendo gordito, aunque de todos modos siempre había sido veloz y fuerte. Tenía catorce años, al igual que Nacho, el portero y el más delgado y alto de todos. Reía de cualquier cosa y era el único rubio del equipo porque su padre fue uno de los miles de europeos que llegaron al país por el viejo muelle.

		Todos llevaban algo que consideraban lo más importante de todo su equipaje. Larissa, por ejemplo, quiso llevar al viaje un kit completo para hacer sus trenzas afro: gomitas elásticas de varios colores, peines y lazos. Estaba muy orgullosa de ser negra y quería mostrar durante los partidos un peinado que le recordara los que le hacía su abuela cuando era niña. Nacho tenía una cámara de video que siempre llevaba colgada del cuello, solo la guardaba para entrenar o disputar los partidos. Pipa llevaba un diario. Todas las noches, justo antes de dormir, escribía lo que le había ocurrido en el día. Tomó esa costumbre desde que murió su padre, era como contarle todo lo que ocurría en su vida. Cuando cerraba los ojos pensaba que, en el cielo, su papá tomaba su diario y disfrutaba leerlo.

		Después de zarpar, el barco se adentró en el mar a gran velocidad, rompiendo las olas hasta que el largo muelle desapareció de la vista de todos. Pronto, lo único que podían ver sería el océano, algunas aves y el horizonte.

		Cuando el sol caía, míster Gerald los llamó a todos para que subieran a una terraza. Quería darles una charla. Se sentaron en el tablón mientras un grupo de gaviotas sobrevolaba el buque.

		—Muy bien, chicos y chicas… esta será la primera charla técnica de este viaje, pero antes voy a leer una carta que les ha escrito el señor Dida.

		Hubo alegría y aplausos. Querían mucho al viejo sabio.

		—Dice así:

		Queridos chicos,

		Cuando pisen la isla Gorgona habrá comenzado la aventura.

		Es una oportunidad de oro para demostrarse a ustedes mismos que son unos verdaderos ganadores. Nunca olvidarán esta experiencia.

		Sin embargo, hay algo que deben saber. La Liga del Mar tiene una leyenda… y es la siguiente: a su trofeo lo llaman El Trofeo de la Serpiente. Se dice que aquellos que no son suficientemente valientes o que tienen miedos internos no podrán terminar la competencia porque el mismo trofeo los sacará del torneo.

		¿Qué quiero decir con esto? Ya lo explicaré.

		Según la leyenda, aquellos que se dejen superar por los miedos comenzarán a sentir dolores o molestias que los dejarán por fuera de la competencia. Quedarán lesionados.

		Desde 1996, cuando el Mágico Juárez no pudo caminar durante cinco días después de estar cerca del trofeo, se comenzó a hablar de esta leyenda. Cada año, de manera misteriosa, varios jugadores quedan fuera por distintas y extrañas lesiones.

		¿Es verdad o es solo coincidencia? Nadie lo sabe. A veces la fantasía es solo eso, fantasía.

		Cambiando de tema, le entregué a míster Gerald unas cuantas tácticas para vencer a los rivales que enfrentarán, pero todo dependerá de ustedes y de las ganas que tengan de triunfar. 

		Es todo.

		Disfruten el viaje y levanten ese trofeo.

		¡Buen viento y buena mar!

		Atentamente, 

		Dida Oliveira

		Aplaudieron con ánimo, pero en sus caras había expresiones de total desconcierto. ¿Una leyenda? ¿Valientes? ¿Cobardes?

		Aquello sonaba como una película de aventuras y misterio.

		—Estamos fritos  —dijo Nacho.

		Se miraron entre ellos en busca de respuestas en los ojos de sus compañeros. Larissa fue la primera que quiso saber más:

		—Míster, ¿usted cree en la leyenda? 

		—Uhm, chicos, yo creo que las leyendas existen para quien las cree. Si tú crees en algo, será real porque tu cerebro así lo asumirá y…

		—Pero, míster —interrumpió Tian—, ¿cree o no cree en la leyenda del Trofeo de la Serpiente?

		—Creo en el orden táctico, Tian, y en jugar un fútbol rápido. ¡Nacho!, arma el tablero. Comencemos la charla técnica.

		Mientras Nacho traía el tablero y las fichas para simular un campo de juego con jugadores, los chicos seguían murmurando entre ellos sobre la supuesta leyenda. ¿Sería real? ¿A cuántos jugadores había afectado? ¿Cómo se podía evitar?

		—¿Ustedes creen en la leyenda del Trofeo de la Serpiente? —les preguntó Larissa, en susurros, a sus dos amigos.

		—No —respondió Pipa—. Son inventos del señor Dida.

		—No lo sabemos, quizá sea cierta —respondió Tian—. Los libros del viejo Dida nunca se han equivocado. 

		—Yo le creo al señor Dida —afirmó Larissa mientras sonreía—. La leyenda es cierta. ¿No les parece maravilloso ir a una isla a jugar por un trofeo hechizado?

		—No es un hechizo, es una leyenda, no son la misma cosa —le respondió Tian.

		—Mejor cállense los dos —dijo Pipa—. Dejen de pensar en leyendas y en hechizos… pensemos en jugar y en ganar.

		—¡Chicos! ¿Podrían hacer un poco de silencio? —los reprendió míster Gerald—. Necesito que sean ordenados en la cancha y el primer paso para lograrlo es mirar este tablero. Thank you.

		Míster Gerald comenzó la charla técnica hablando de diagonales, espacios, marcas, pases, pero en las mentes de los jugadores daba vueltas una sola cosa: la leyenda del Trofeo de la Serpiente.
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		La isla era una fiesta!

		Los equipos bajaban de los barcos y eran recibidos por nativos que tocaban tambores y niños que les entregaban ramos de flores.

		Había un sujeto con un micrófono en la mano que no paraba de hablar:

		—¡Marca este día en tu calendario porque desde hoy los goles no tienen horario! 

		Su voz se escuchaba muy fuerte en los amplificadores de sonido instalados en el muelle. Era uno de los periodistas deportivos más famosos del país, también era el narrador y comentarista oficial de la Liga del Mar. El gran Martín Relator.

		—Veo, veo… el Rojo FC ha llegado… A pesar del mareo… ¡Sus risas nos han encantado! 

		Encabezados por míster Gerald, el equipo bajaba por una escalera saludando al público mientras caían trozos de papel sobre los jugadores y les tomaban fotografías. Todo parecía un carnaval.

		Los ocho equipos abordaron autobuses pintados con sus colores y tomaron rumbo hacia la antigua cárcel de Gorgona. Por las ventanas, chicos y chicas admiraban la belleza natural de la isla: palmeras, frondosos árboles y monos y lagartos que se veían por todas partes.

		—Bueno, por lo menos hace el mismo calor de Puerto Colombia, así que me siento como en casa —dijo Tian.

		Con el pasar de las horas llegarían a la isla cientos de aficionados y familiares de los jugadores que venían a apoyarlos, a disfrutar del torneo y a conocer la isla.

		—Míster Gerald, ¿podremos ir a la playa en algún momento?, mírela, es hermosa —exclamó Larissa.

		—Según esta guía —le respondió el DT—, ahora conoceremos el trofeo en el Gran Salón de la antigua prisión.

		Pipa, Larissa y Tian se miraron, al igual que varios de los compañeros. La carta del señor Dida sobre el trofeo seguía dando vueltas en sus cabezas.

		—Aquí dice que pasaremos frente a él y podrán tomarle fotografías, pero no podrán tocarlo. Está prohibido. ¿Entendido? Después ocuparemos nuestras habitaciones y será todo por hoy. Quizá la playa quedará para otro día, Larissa.

		El autobús se internó en una zona de espesa vegetación en la que cada vez se escuchaban más fuerte los monos aulladores y el trinar de pájaros exóticos.

		De pronto, frente a ellos se hizo visible la antigua prisión: una enorme edificación de color gris con antorchas encendidas a los lados y con un gran aviso que decía:

		[image: ]
		 DONDE LOS VALIENTES DEFIENDEN SUS COLORES CON HONOR, 
TALENTO Y GALLARDÍA

		Era enorme. En su tiempo debió ser aterradora. Cuentan que muchos intentaron escapar y que pocos presos lograron su objetivo. Ahora se llamaba Monumento Antigua Cárcel de Gorgona, el nombre que le pusieron desde que la cárcel dejó de funcionar y la convirtieron en un lugar para el deporte. Era tan hermosa como un hotel, aunque la estructura seguía siendo la misma en la que cientos de reclusos vivieron un infierno.
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