31 agosto - 3 setembro 1956
WASHINGTON DC Via HCO LONDRES
BOLETIM DE INSTRUÇÕES
STAFF E LÍDERES DE SEMINÁRIOS
CONGRESSO DOS JOGOS, HOTEL SHOREHAM 

TEORIA: A resposta mais adequada ao quebra-cabeças da vida são os JOGOS. O conceito de jogo ou de jogar é compreensível para qualquer pessoa.
Nos jogos existem muitos fatores. Alguns funcionam bem no processamento, outros não, mas todos explicam a vida.
O jogo básico do thetan é, evidentemente, nada versus algo como no processo “Torna-o sólido.” Ele nunca consegue ser realmente alguma coisa, portanto nunca consegue realmente duplicar-se como sólido, no entanto constrói sólidos ao longo dos espaços, motivado pelos impulsos para jogar.
PRÁTICA: Processem sempre em direção a uma condição de jogo. Nunca processem na direção de uma condição de não-jogo. Isto é mais complicado do que poderiam pensar.
Todos os jogos são aberrativos. Todos os jogos, por definição, estão a continuar visto que um jogo não iniciado não é um jogo e um terminado também não é um jogo. 
Na lista seguinte temos as condições de jogo mais “processáveis” e as condições de não-jogo que mais se devem evitar.
Cada coluna da lista pode ser CONSCIENTE ou INCONSCIENTE—” condição de jogo consciente” ou “condição de jogo inconsciente,” “condição de não-jogo consciente” ou “condição de não-jogo inconsciente.”
Utilizando ambas as listas num nível consciente de jogo, temos sanidade. Num nível inconsciente de jogo temos aberração, neurose ou psicose.

	CONDIÇÃO DE JOGO	CONDIÇÃO DE NÃO-JOGO 
(Consciente ou inconsciente) 	(Consciente ou inconsciente)
Não saber 	Saber
Esquecer 	Lembrar
Interesse
Desinteresse
Atenção 	Não atenção
Autodeterminação 	Pan-determinação
Identidade 	Condição de sem nome
Individualidade
Problemas 	Soluções
Não consegue ter 	ter
(os jogos têm alguma havingness)
Vivo 	Nem vivo nem morto
Oponentes 	Só amigos
Fac-símiles 	Nenhuma imagem nem universo
Solidez continuada 	Sem espaços nem sólidos
Aderência continuada	Sem amigos nem inimigos
Lealdade, Deslealdade
Traição, Ajuda
Movimento 	Nenhum movimento
Emoção 	Serenidade
Acão continuada 	Imobilidade
Calor, frio 	Nenhuma temperatura
Pensar 	Saber
Ódio
(algum Amor)
Dúvida sobre o resultado continuada	Perder-Ganhar
(À espera de uma Revelação)
Nenhum efeito no próprio	Efeito no próprio
Efeito nos outros 	Nenhum efeito nos outros
Paragem da comunicação 	Nenhum ARC
Mudança da comunicação 	Nenhum não-ARC
Dentro	Fora
Agitação	Calma
Barulho 	Silencio
(algum Silencio)
Controlo 	Nenhum controlo
Iniciar-Mudar-Parar
(Mudança é o mais importante)
Responsabilidade	Nenhuma responsabilidade
Inspecionando estas duas listas encontramos todos os processos ilimitados e altamente funcionais na coluna das CONDIÇÕES DE JOGO. Encontramos todos os processos limitados e não funcionais na de Condições de Não-Jogo.
Processamos o preclaro sempre tal como jogaríamos um jogo. Evitamos assim no processamento, as Condições de Não-Jogo.
É verdade que a Lista das Condições de Jogo contém um regime que não funciona na vida. Não é suposto que assim seja. Isto é aberrativo e processamo-lo.
O ÚNICO processo baseado em Condições de Não-Jogo que pode ser auditado é o de Consequências (a penalidade que daí resulta) e “Faz o mock-up de uma confusão para a qual (a condição de não-jogo) poderia ser um dado estável.”
Agora atenção, a lista de Condições de Não-Jogo é um sumário do ESTADO NATIVO de um thetan. Isto significa que o Estado Nativo não só não é processável, como fará o preclaro meter-se em dificuldades se se tentar processá-lo.
Para estabelecerem o estado nativo limpem as CONDIÇÕES DE JOGO DESCONHECIDAS do preclaro.

MELHORES PROCESSOS
Processamento de controlo: Iniciar - Mudar e Parar em objetos ou corpo do PC, com ênfase na mudança.
Lutar contra a Parede: Faça o PC com o seu corpo real ou com mock-ups lutar contra as paredes da sala ou objetos no ambiente exterior.
Oponentes: Mentir sobre e inventar oponentes. Isto esgota-se rapidamente.
Individualidade: Mentir sobre, Inventar uma individualidade que impressionaria as pessoas (nas 8 dinâmicas)
Processamento de escape: Contruir um mock-up e dizer que os corpos e o U Mest não o conseguem ter.
Processamento de Efeito: Mentir sobre um efeito que estão a ter (Não estou a ter nenhum efeito do meu dente).
Mente sobre um efeito que estás a ter sobre ___________.
Problemas: Mente e Inventa problemas de magnitude comparável. Como é que isso poderia ser um problema para ti? Também, consequências de soluções.
Sólidos: Para onde estás a olhar? Torna-o sólido.
VÁCUOS
Um vácuo é um objeto super frio que, se trazido em contato com Banco, bebe o banco. Objetos a -4 graus centígrados ou menos têm alta capacidade elétrica e baixa resistência. Isso foi a psiquiatria há bilhões de anos. Choques e éter, podem agir da mesma forma. É assim que se esquece mecanicamente o passado. Ele depende de fotos, e perde fotos para um incidente de vácuo.
Os vácuos reestimulam e absorvem a havingness do PC. São apenas incidentes. Isso é lavagem cerebral. Encontra-os quando audita sólidos. Adversários, individualidades, mais sólidos, problemas, desfazem-nos.

REESTIMULAÇÃO
Quando se viola uma condição de jogo, quando se pretende ter um efeito sobre algo e não se consegue, muitas vezes coloca-se esse efeito no próprio corpo. Portanto, não se obtém um efeito no oponente e provoca-se um efeito sobre si mesmo.
Isto é reestimulação. É também estímulo-resposta.
"Efeitos que poderias ter em (pessoas, PCs, etc.)" é um remédio para isso.
Auto-audição durante a audição, é a mesma coisa. O mesmo processo resolve-o.

PARA SEPARAR VALÊNCIAS
A separação de valências é feita com os seguintes passos:
1. Ponha o PC sob controlo com começar-mudar-parar. Muito disto.
2. Desbloqueie a pista com "Para onde está olhando - torne-o sólido." - (qualquer coisa a interferir com a pista pode ser tratada como uma Valência abaixo.)
3. Escolha a Valência ou valências, de preferência do universo mais fraco.
4. "O que interessaria (o universo assim escolhido)?"
5. "Invente um oponente de magnitude comparável a ______."
6. "O que chamaria a atenção de _____?"
7. "O que ___ não pode ter. (objetivamente apenas na sala) "
8. "O que você poderia proteger de?"
9. "Que comunicação você poderia impedir de ser originada?"
10. Problemas de magnitude comparável a ____ 
11. "Invente um jogo que você possa jogar."
12. "Fazer luta contra a parede."
Depois percorra 4 a 12 de novo para verificação.

VALÊNCIAS
"O que interessaria a___?"
"O que poderia chamar a atenção de___?"
"O que ___ não pode ter?"
"O que você poderia proteger de ___?"
"De que é que você poderia proteger seu corpo?"
"O que o desinteressaria?"
"Que comunicação você poderia impedir de se originada?"
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