OMEN: EL CICLO DE LAS SOMBRAS
EL CICLO DE LA MENTIRA
EL GATOPARDISMO DE LA MENTIRA
La Narrativa Completa del Universo OMEN

PRÓLOGO: LA PARADOJA DEL DESEO
"No se puede desear lo que no se conoce. Y conocer es condenarse a desear."
En el mundo de OMEN, existe una verdad que trasciende el tiempo: el poder no libera, esclaviza. Los opresores viven atormentados por el peso infinito de su ambición, mientras los oprimidos duermen tranquilos bajo el yugo de órdenes que nunca cuestionan.
Esta es la historia de tres civilizaciones atrapadas en un ciclo eterno, donde la víctima se convierte en verdugo, y el verdugo descubre que gobernar es la peor de las condenas. Es la historia de cómo la búsqueda de libertad siempre termina en nueva esclavitud, y de cómo el deseo de conservar el poder produce, inevitablemente, su propia destrucción.

LIBRO I: EL REINO DE LOS APOLOS
LA GRAN METRÓPOLIS: APOLLYON
Estética: Industrial-elegante, arquitectura vertical de acero y vidrio, líneas geométricas perfectas. Uniformes formales con cortes estructurados, tejidos técnicos de alto rendimiento y utilización de pieles (poliamida, nylon ripstop, tejidos reflectantes, gamuza y pieles costosas). Paleta: grises, negros profundos, beige. BOLSAS prominentes, símbolos de eficiencia y orden.
Clima: Templado artificial, clima controlado mediante tecnología avanzada. Estaciones inexistentes. Eternamente otoñal.
Filosofía: Los Apolos representan la razón absoluta, el deber ser, el control total sobre el caos. Son los arquitectos del orden, los guardianes de la eficiencia máxima. Creen que gobernar es un deber, no un privilegio—una carga que solo las mentes superiores pueden soportar.

LOS TRES PUEBLOS SOMETIDOS
Existen tres civilizaciones bajo el yugo de Apollyon. Están aisladas entre sí, sin conocimiento de la existencia de las otras. Los Apolos las mantienen separadas deliberadamente—dividir es controlar.
Ninguna generación viva recuerda un tiempo antes del sometimiento. Para ellos, esta es la única realidad posible. No cuestionan porque no pueden desear lo que nunca han conocido.

1. LOS HELION: EL PUEBLO DEL HIELO
Ubicación: Las Tierras Altas del Norte, montañas perpetuamente nevadas, bosques de coníferas negras, tundra gélida.
Estética: Capas funcionales, piezas aislantes, piel pesada con tratamiento water-resistant, lana técnica, forros de vellón sintético. Siluetas amplias para capturar calor. Capuchas profundas, cierres herméticos. Paleta: gris carbón, verde musgo oscuro, blanco sucio, óxido. Inspiración: ropa de supervivencia ártica, workwear de expediciones polares.
Cultura: Mineros de cristal azul—un mineral que los Apolos utilizan como fuente de energía. Los Helion pasan sus vidas en las minas, extrayendo el cristal de las profundidades congeladas. No lo ven como explotación; es lo único que conocen. Su propósito. Su identidad.
Carácter: Estoicos, silenciosos, resilientes. La dureza del clima ha forjado cuerpos y mentes que resisten sin cuestionar. Viven en comunidades pequeñas, carbón en las estufas, sopa de raíces para cenar. Creen que el frío es una prueba de los dioses, y los Apolos, sus emisarios.
Vestimenta clave:
· Parkas multicapa con bolsas para herramientas de minería
· Pantalones cargo con refuerzos en rodillas (garment-dyed en tonos de barro congelado)
· Máscaras protectoras integradas en capuchas contra el viento cortante
· Guantes desmontables que se convierten en mitones

2. LOS TERRAN: EL PUEBLO DE LA TIERRA
Ubicación: Las Llanuras Centrales, campos de cultivo infinitos, ríos lentos, bosques de árboles de hoja ancha. Clima templado, cuatro estaciones suaves.
Estética: Algodón versátil, lino resistente, denim con lavados vintage, tejidos transpirables. Siluetas utilitarias, ropa que se ajusta al trabajo del campo. Paleta: beige arena, verde oliva deslavado, marrón tierra, amarillo oxidado. Inspiración: workwear agrícola, uniformes de trabajadores rurales, ropa de jornaleros.
Cultura: Agricultores y artesanos. Cultivan los campos que alimentan a Apollyon. Tejen las telas básicas que luego los Apolos refinan en sus fábricas. Los Terran son el sustento invisible—trabajan desde el amanecer hasta el anochecer, manos callosas, espaldas dobladas.
Carácter: Comunales, trabajadores, conectados a la tierra. Celebran pequeñas fiestas de cosecha, cantan canciones antiguas cuyo significado han olvidado. Viven en aldeas de adobe y madera, mercados polvorientos, niños corriendo descalzos. Creen que los Apolos son dioses distantes que les otorgan orden. Sin ellos, creen, solo habría caos.
Vestimenta clave:
· Chaquetas desmontables "dis-integration" que se adaptan de largo a corto
· Pantalones con correas ajustables para trabajo de campo
· Camisas de algodón pesado con tratamiento garment-dye en tonos tierra
· Mochilas multi-bolsillo para herramientas agrícolas
· Gorras Scout con protección solar

3. LOS NYCTOS: EL PUEBLO DE LAS SOMBRAS
Ubicación: Los Bosques Oscuros del Sur, selvas densas, humedad perpetua, niebla que nunca se disipa. Luz solar filtrada a través de copas de árboles gigantes. Lluvias constantes.
Estética: Tejidos ligeros pero resistentes, nylon ripstop, mezclas de algodón-poliéster, capas modulares que se adaptan a la humedad. Siluetas fluidas, ropa que se mueve con el cuerpo. Paleta: negro desgastado, verde bosque profundo, gris niebla, marrón corteza. Inspiración: ropa de exploración tropical, uniformes de operaciones en jungla.
Cultura: Recolectores de hongos bioluminiscentes y extractores de resina de árboles milenarios—materiales que los Apolos usan para sus tecnologías de iluminación y adhesivos avanzados. Los Nyctos se mueven silenciosamente entre los árboles, viven en plataformas elevadas, respetan los ritmos de la selva.
Carácter: Contemplativos, místicos, adaptables. Han desarrollado una cultura oral rica—cuentan historias a la luz de los hongos, hablan con reverencia de "los tiempos del silencio" (antes de los Apolos), aunque nadie recuerda si eso realmente existió o es solo mito. Creen que los Apolos trajeron estructura al caos de la naturaleza.
Vestimenta clave:
· Parkas ligeras "voyage" con capuchas plegables en collares rígidos
· Pantalones con ventilación lateral mediante aberturas con cremallera
· Chalecos modulares con múltiples configuraciones de bolsillos
· Máscaras integradas que protegen de esporas tóxicas
· Tejidos con tratamiento anti-humedad (acabados industriales)

LA ESTRUCTURA DEL PODER APOLO
Los Tres Arcones: Los líderes de Apollyon. Tres individuos que han gobernado por tanto tiempo que algunos creen que son inmortales. En realidad, son títulos hereditarios—cuando un Arconte muere, otro toma su lugar, adoptando su nombre y máscara.
Arconte PRIMUS (El Primero): Controla la producción industrial y la tecnología. Supervisa las fábricas donde se procesan los recursos de los tres pueblos.
Arconte RATIO (La Razón): Controla la información y la educación. Decide qué conocimiento se permite, qué historia se enseña.
Arconte ORDEN (El Orden): Controla la fuerza militar, las PMU (Primal Military Units)—mercenarios de élite que mantienen el control sobre los territorios sometidos.
Los Arcontes viven en torres de cristal en el corazón de Apollyon. Nunca bajan. Nunca ven el suelo. Sus órdenes se transmiten mediante escritos publicados. Son prisioneros de su propio poder—cada decisión es una carga, cada día es una lucha contra la paranoia de perder el control.

EL AGENTE DEL CAOS: LEAR
Quién es: El hijo menor de Arconte ORDEN. Nacido en el privilegio absoluto, educado en la perfección de la razón Apolo. Pero algo en él está roto—o quizás, es el único que no lo está.
El Descubrimiento: Lear descubre, por accidente, archivos antiguos en las profundidades de las Torres. Archivos que revelan la verdad: los tres pueblos no siempre estuvieron sometidos. Hubo un tiempo, hace generaciones, en que Helion, Terran y Nyctos eran civilizaciones independientes. Hubo un tiempo en que Apollyon era solo una ciudad-estado más, no un imperio.
La Amenaza: Lear no puede aceptar la mentira. Decide que debe revelar la verdad a los tres pueblos. Cree, ingenuamente, que el conocimiento los liberará.
El Peligro: Los Arcontes ven a Lear como una amenaza existencial. Si la verdad se revela, el sistema colapsa. No por rebelión violenta, sino porque el orden solo funciona cuando los gobernados lo aceptan voluntariamente. La legitimidad del poder Apolo se basa en que los tres pueblos crean que siempre ha sido así.
La Sentencia: Lear debe ser eliminado. Pero no pueden hacerlo abiertamente—es familia. En su lugar, lo exilian a las Tierras Altas, desnudo del poder que siempre conoció, condenado a vivir entre los Helion.

LA CAÍDA DE LEAR
Lear llega a las minas de cristal azul, vestido con el uniforme Apolo que ahora parece obscenamente fuera de lugar. Los Helion lo miran con curiosidad pero sin hostilidad. Para ellos, es solo otro trabajador.
Primera Lección: Lear intenta hablarles de la verdad, de la historia olvidada. Ellos no le creen. Peor aún: no les importa.
"Si lo que dices es cierto," le dice una anciana Helion mientras muele raíces para la cena, "¿qué cambia? Aún necesitamos comer. Aún necesitamos refugio. Los Apolos nos lo dan. ¿Qué nos darías tú a cambio?"
Segunda Lección: Lear descubre que la libertad sin estructura es terror. Los Helion no quieren tomar decisiones—nunca han tenido que hacerlo. Cuando Lear les pregunta qué desean, lo miran confundidos. No saben. No pueden desear lo que nunca han imaginado.
Tercera Lección: Lear comienza a trabajar en las minas. El frío. El agotamiento. La simplicidad de la vida. Comer, dormir, trabajar. No hay grandes preguntas. No hay peso de decisiones. Por primera vez en su vida, Lear duerme tranquilo.

LIBRO II: EL DESPERTAR
EL ENCUENTRO
Mientras Lear vive entre los Helion, algo inesperado sucede: tres personas de diferentes pueblos se encuentran.
KAEL (Helion): Un joven minero curioso, de los pocos que escucha las palabras de Lear con interés genuino. Kael ha visto cosas en las profundidades de las minas—túneles que van más allá de lo que deberían, cámaras selladas con símbolos que no entiende. Sospecha que hay más mundo del que le han dicho. Helión se convierte en amigo de Lear por las historias que cuenta, esa curiosidad que tiene se intensifica cada conversación que tiene con Lear, conversaciones secretas que realizan en una cabaña abandonada en las montañas.
NYX (Nyctos): Una recolectora que llegó persiguiendo una migración de hongos bioluminiscentes—un fenómeno que solo ocurre cada década. Los hongos la llevaron fuera de su territorio habitual, hacia las montañas. Es la primera Nyctos en ver nieve.
El Encuentro Imposible: En la cabaña abandonada en las montañas, durante una tormenta, los tres se refugian. Cuando se dan cuenta de que NYX viene de la civilización Nyctos, shock es absoluto.
Los Apolos les habían dicho que cada uno vivía en el único territorio habitable del mundo. Que más allá de sus fronteras solo había muerte.
La Semilla de la Duda: Si los Apolos mintieron sobre esto, ¿sobre qué más mintieron?

AGREGAR CÓMO CONOCEN AL OTRO DE LA CIVILIZACIÓN TERRAN

LA ALIANZA INCONSCIENTE
Kael, Lear y Nyx comienzan a comunicarse en secreto. Desarrollan un sistema de mensajes usando las redes de comercio Apolo—ocultan notas en cargamentos, usan códigos basados en patrones de tejido.
El Descubrimiento: A través de sus intercambios, reconstruyen la historia perdida:
Hace tres generaciones, Apollyon era solo una ciudad comercial. Los Helion, Terran y Nyctos eran pueblos independientes que comerciaban libremente entre sí. Pero llegó la Gran Plaga—una enfermedad que devastó las tres civilizaciones.
Apollyon, con su tecnología médica superior, ofreció ayuda. A cambio, pidieron autoridad temporal para coordinar la respuesta. Los tres pueblos, desesperados, aceptaron.
La plaga terminó. La autoridad temporal nunca se devolvió.
El Plan: Kael, Lear y Nyx deciden que deben reunir a sus pueblos. No para rebelarse (aún no), sino simplemente para recordar que existen más de ellos. Creen que el conocimiento mutuo será suficiente para debilitar el control Apolo.

LA GRAN REUNIÓN
Usando las rutas de comercio, los tres organizan un encuentro secreto en un valle neutral, equidistante de los tres territorios. Convencen a pequeños grupos de cada pueblo de viajar, bajo el pretexto de entregas o recolecciones.
El Momento: Cuando los grupos se encuentran, hay confusión inicial, luego asombro, finalmente euforia. Los Helion tocan por primera vez algodón Terran, suave y cálido. Los Terran prueban hongos Nyctos, que brillan en la oscuridad. Los Nyctos sienten nieve por primera vez.
La Revelación: Lear les cuenta la historia completa. Esta vez, con pruebas—documentos que ha robado, memorias que ha reconstruido.
La Decisión: Los tres pueblos forman una alianza. No para destruir Apollyon, sino para exigir autonomía. Quieren gobernar sus propios territorios, comerciar libremente entre sí, mantener relaciones diplomáticas con Apollyon como iguales.

LA RESPUESTA DE LOS ARCONTES
Los Arcontes descubren la alianza. Su respuesta es calculada: les dan lo que piden.
¿Por qué? Porque los Arcontes entienden algo que los tres pueblos aún no comprenden: gobernar es una maldición, no un privilegio.
Arconte ORDEN, en una reunión privada con sus pares, dice:
"Déjalos tener su libertad. Déjalos sufrir el peso de decidir su propio destino. En una generación, nos suplicarán que volvamos a gobernarlos."

LIBRO III: EL CICLO SE REPITE
LA ERA DE LA LIBERTAD
Los tres pueblos celebran. Apollyon retira sus administradores. Las PMU se repliegan. Por primera vez en generaciones, los Helion, Terran y Nyctos son libres.
Primer Año: Euforia. Se establecen consejos de gobierno en cada territorio. Se redactan constituciones. Se organizan festivales de intercambio cultural. Kael, Terra y Nyx son vistos como héroes.
Segundo Año: Problemas. Sin la infraestructura Apolo, las cadenas de suministro colapsan. Los Helion no saben cómo distribuir su cristal azul eficientemente. Los Terran sufren plagas en sus cultivos sin el conocimiento técnico Apolo. Los Nyctos enfrentan deforestación descontrolada cuando comerciantes externos entran en la selva.
Tercer Año: Conflictos internos. Cada pueblo debe ahora tomar decisiones difíciles: ¿Cómo distribuir recursos escasos? ¿Quién tiene autoridad? ¿Cómo resolver disputas?
La Paradoja de Platón: Les dieron libertad, pero no saben qué hacer con ella. No saben qué necesitan porque nunca aprendieron a identificar sus necesidades. Intentan auto-gestionarse y lo hacen mal.

EL SURGIMIENTO DEL NUEVO PODER
La Alianza Formal: Para resolver los problemas, los tres pueblos deciden formalizar su cooperación. Crean un Consejo Tripartito que coordinará comercio, defensa y justicia.
El Líder Natural: Terra emerge como la líder del Consejo. Es carismática, inteligente, pragmática. Los Terran, al estar en el centro geográfico, se convierten naturalmente en el hub de comercio y comunicación.
El Progreso: Bajo el liderazgo de Terra, las cosas mejoran. Los sistemas se estabilizan. El comercio fluye. La vida se vuelve predecible de nuevo.
Quinto Año: La alianza funciona demasiado bien. Los territorios Terran prosperan más que los otros—tienen mejor acceso a recursos, mejor clima, mejor posición geográfica. La riqueza se concentra.
El Cambio: Terra, que comenzó como una líder servicial, empieza a cambiar. El peso de las decisiones, el estrés constante, la paranoia de que todo colapse si ella falla—la están corrompiendo.
Empieza a tomar decisiones unilaterales "por el bien común." Empieza a justificar cada vez más control como "necesario para la estabilidad."

LA NUEVA OPRESIÓN
Octavo Año: Terra propone una "medida de protección": para garantizar la defensa de la alianza contra amenazas externas (aunque no hay ninguna), sugiere crear una fuerza militar centralizada. Los otros pueblos, recordando cómo las fuerzas de Apollyon los protegieron antes, aceptan.
La Fuerza: Se llaman las Fuerzas del Orden Terrano. Reclutan de los tres pueblos, pero el alto mando es Terran. Llevan uniformes de algodón resistente con insignias de la alianza. Son entrenados en los campos Terran.
Noveno Año: Terra sugiere que, para maximizar eficiencia, los Helion deberían especializarse completamente en minería, y los Nyctos en recolección. "Cada pueblo hace lo que hace mejor."
En la práctica, esto significa que los Helion y Nyctos pierden autonomía. Se vuelven dependientes del sistema Terran de distribución.
Décimo Año: Terra ya no es una líder—es una gobernante. Vive en una fortaleza en el corazón de las Llanuras, rodeada de Custodios. Toma decisiones que afectan millones de vidas, pero atormentada por el peso del poder.
La Invasión Justificada: Cuando los Helion se quejan de que están siendo explotados, Terra responde con fuerza militar. Pero no lo llama invasión—lo llama "intervención estabilizadora."
"Los estoy protegiendo de sí mismos," dice, y en parte, lo cree.

LA RESISTENCIA
Kael y Nyx: Los otros dos héroes de la revolución original ven lo que está pasando con horror. Terra era su amiga. Ahora es lo que juraron derrocar.
La Nueva Alianza: Kael (Helion) y Nyx (Nyctos) forman una alianza secreta entre sus pueblos. La llaman ADAM (acrónimo de "Alianza Dionisiaca Anti-Metrópolis"—un guiño a su naturaleza terrenal contra la razón opresora).
La Estética ADAM: Ropa post-apocalíptica de supervivencia. Mezclan tejidos de sus dos culturas—lana Helion con algodón ligero Nyctos. Usan hemp mesh (cáñamo) y tejidos rip-stop para windbreakers funcionales. Todo tiene garment-dye en tonos de tierra, barro, musgo. Es ropa de nómadas rebeldes, loners que viven en los márgenes.
Piezas clave de ADAM:
· Parkas "voyage" remixadas con forros de lana Helion
· Pantalones cargo con bolsas adaptados para vida nómada
· Máscaras de protección Nyctos modificadas para frío
· Chalecos modulares que combinan bolsillos de ambas culturas
· Tratamientos industriales en algodón orgánico—la contradicción entre tecnología post-apocalíptica y vida orgánica
La Filosofía: ADAM representa el retorno a Dionisio—lo terrenal, lo carnal, lo impulsivo. Rechazan la "razón superior" que justifica la opresión. Viven en los bosques, las montañas, los márgenes. Son loners post-apocalípticos que prefieren la libertad caótica a la esclavitud ordenada.

EL RETORNO DE APOLLYON
Decimotercer Año: Apollyon, que ha estado observando todo este tiempo, envía emisarios a Kael y Nyx.
La Oferta: Los Arcontes ofrecen ayuda militar para derrocar a Terra. A cambio, simplemente quieren restablecer el orden comercial.
El Dilema: Kael y Nyx saben que esto es una trampa. Saben que aliarse con Apollyon significa volver al yugo. Pero Terra se ha vuelto tan opresiva que el pueblo sufre.
La Pregunta Filosófica: ¿Es mejor ser oprimido por un dictador opresor (Apollyon) que elimina las libertades individuales y oportunidades de crecimiento pero provee orden y paz o sufrir bajo un tirano inexperto (Terra) que sí permite libertades pero genera caos y violencia?
La Decisión de Kael: Acepta la ayuda Apolo. Nyx se opone, pero es superada en el consejo de ADAM.

LA GUERRA DE LOS TRES PODERES
Los Bandos:
1. Apollyon + ADAM: Los Apolos proveen tecnología militar avanzada y las PMU. ADAM provee conocimiento del terreno y guerrilla.
2. La Hegemonía Terran: Los Custodios de la Tierra, con uniformes de algodón reforzado y equipamiento estándar. Superan en número pero son menos entrenados.
3. Los Neutrales: Muchos civiles de los tres pueblos que solo quieren que la guerra termine.
La Estética de Guerra:
· PMU (Primal Military Units): Uniformes negros, grises y verdes militares. Tejidos técnicos avanzados y pieles (poliamida, nylon y gamuza). Funcionales e industriales, con lavados industriales que les dan aspecto "usado en combate". Aesthetic de mercenarios profesionales.
· Custodios Terran: Uniformes de algodón resistente en tonos beige, marrón, verde oliva. Más "militares agrarios"—prácticos pero menos tecnológicos. Representan el "ejército del pueblo" que se ha convertido en herramienta de opresión.
· Guerrillas ADAM: Sin uniforme estándar—cada guerrillero viste piezas mishmash de Helion y Nyctos. Capas funcionales, tejidos reciclados, ropa que parece sobreviviente de múltiples batallas. Post-apocalíptico real, no estético.
Duración: Dos años de conflicto sangriento.

LIBRO IV: LA REVELACIÓN FINAL
LA VICTORIA AMARGA
Terra es derrotada. Los Custodios se rinden. La Hegemonía Terran colapsa.
El Juicio: Terra es llevada ante un tribunal en Apollyon. Kael es parte del jurado. Esperan que ella suplique, que se defienda.
En cambio, Terra simplemente dice:
"Ahora lo entienden, ¿verdad? El poder no corrompe. Nosotros corrompemos al poder con nuestra necesidad de él. Yo no quería convertirme en esto. Pero cada decisión que no tomaba era una catástrofe. Cada momento de debilidad era caos. Gobernar no es libertad—es la peor de las esclavitudes. Y ustedes, Kael, ahora cargan con eso."
El Horror: Kael se da cuenta de que Terra tiene razón. Durante la guerra, tuvo que tomar decisiones terribles—sacrificar aldeas para ganar batallas, matar civiles Terran para "liberar" a su propio pueblo. El peso de esas decisiones lo ha cambiado.

EL NUEVO ORDEN
La Propuesta Apolo: Los Arcontes ofrecen un nuevo acuerdo: Apollyon retomará la administración de los tres territorios, pero con representantes locales en el gobierno. Kael sería el representante Helion. Nyx, la Nyctos.
La Tentación: Es casi lo mismo que antes, pero ahora Kael tendría voz en las decisiones. Tendría que cargar con el peso del poder, pero al menos sería poder compartido.
La Alternativa: ADAM puede intentar establecer un gobierno independiente de nuevo. Pero Kael sabe cómo termina eso—lo acaba de vivir con Terra.
El Momento de Lear: El exiliado Lear, que ha vivido todo este ciclo desde los márgenes, le dice a Kael:
"La libertad está sobrevalorada. Cuando eras oprimido, dormías tranquilo porque otro decidía por ti. Ahora que eres libre, el peso de cada decisión te corrompe. Quizás los Helion estaban mejor antes, cuando no conocían lo que ahora desean. No se puede desear lo que no se conoce. Y conocer es condenarse a desear."

LA DECISIÓN DE KAEL
Kael, exhausto, roto, acepta el acuerdo Apolo.
ADAM se disuelve. Los Helion vuelven a las minas. Los Nyctos vuelven a los bosques. Los Terran vuelven a los campos.
Pero ahora todos saben la verdad. Saben que alguna vez fueron libres. Saben que podrían volver a serlo. Y eso es una semilla que nunca morirá y que resurgirá con las nuevas generaciones que no entiendan el horror de la guerra, que nazcan con ambición de más posibilidades, con deseos de poder.
Kael como Arconte: Kael se convierte en el nuevo Arconte HELION, el primer no-Apolo en gobernar en Apollyon. Vive en una torre de cristal, vistiendo uniformes Apolos grises y estructurados. Toma decisiones que afectan millones.
Y no duerme.
La Paradoja Final: Los Helion que vuelven a las minas, que vuelven a ser "oprimidos," duermen mejor que Kael. No tienen que decidir. No tienen que cargar con la culpa de sus decisiones. La libertad reducida les dio paz emocional.

EL CICLO CONTINÚA
Veinte Años Después:
Un joven Nyctos llamado ASH descubre archivos antiguos en las ruinas de un puesto avanzado ADAM. Archivos que cuentan la historia de Kael, Terra y Lear.
Ash se da cuenta de que el sistema actual es opresión disfrazada de representación. Decide que debe revelar la verdad a los tres pueblos. Cree, ingenuamente, que el conocimiento los liberará.
El Ciclo Perfecto: La historia se repite. Los oprimidos se alzarán. Formarán una alianza. Derrocarán a los opresores. Uno de ellos se corromperá con el poder. Los demás se alzarán contra él. Y eventualmente, alguien aceptará el yugo de nuevo porque la libertad es más pesada que las cadenas.

EPÍLOGO: LA MORALEJA
Esta es la historia del universo de OMEN.
No es una historia de héroes y villanos, porque todos son ambos.
No es una historia de libertad vs opresión, porque la libertad crea su propia opresión.
Es una historia sobre la tragedia humana que Nietzsche describió: vivimos entre lo que debería ser (Apolo) y lo que es (Dionisio), entre el deseo y la realidad que genera en los inviduduos una decepción constante ante la vida.
Es una historia sobre el deseo budista que nos esclaviza: Terra deseaba poder, y ese deseo la destruyó. Kael de

