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PERCURSO DE ENGRAMAS POR CADEIAS

A pesquisa para desvendar o mistério da mente humana foi tão longa e tão complexa que deu muitas voltas. Os métodos foram aperfeiçoados à medida que o entendimento aumentava na linha de pesquisa.

Infelizmente isto foi aproveitado por alguns com intenções questionáveis. Porque ocorreram mudanças e acções de aperfeiçoamento, eles puderam introduzir mudanças inoperantes que ficaram relativamente indetectadas.

Provavelmente este é o destino de todos os assuntos e a razão porque o homem está num estado de alta realização de cultura material e ainda assim não dispõe de equipamento realmente funcional e se encontra num caos terrível rodeado por todos os lados de uma cultura material fracassada.

Provavelmente a mais pesada função que eu tive nos últimos anos foi a recuperação da tech perdida de Dianética e Cientologia e a erradicação e correcção de alterações por outros introduzidas no assunto. 

Dado o conhecimento da composição e comportamento da banda do tempo, o percurso de engramas por cadeias é tão simples que qualquer auditor começa por complicá-lo. Quase não conseguimos ser suficientemente descomplicados no percurso de engramas.

Ao ensinar a percorrer engramas em 1949, o meu maior desespero  resumia-se a uma frase para o grupo que eu estava a instruir: “todos os auditores falam de mais”. E é essa a primeira lição.

A segunda lição é: “todos os auditores acusam muito pouco a recepção”. Em vez de alegremente acusar a recepção ao que o pc disse e dizendo “continua”, os auditores estão sempre a pedir mais dados e usualmente mais dados do que o pc pode alguma vez dar. Exemplo: pc: “estou a ver aqui a uma casa”. Auditor: “O.k. Qual é o seu tamanho?”

Isso não é percurso de engramas, isso é simplesmente uma porcaria de um Q&A.

A acção correcta é: pc: “estou a ver aqui a uma casa”. Auditor: “O.k. Continua”.

As excepções a estas regras são inexistentes. Isto não é um cunho especial do percurso de engramas. É o moderno percurso de engramas. Foi o primeiro percurso de engramas e é o mais recente e podemos pôr de lado quaisquer complicações intermédias.

A regra é ACUSAR A RECEPÇÃO AO QUE O PC DIZ E DIZER-LHE PARA CONTINUAR.

Há então a questão da dúvida sobre o controle. Exemplo incorrecto: Auditor: “move-te para ontem. Estás lá? Como é que sabes que é ontem? O que é que tu vês que te faz pensar ...?” FLUNK, FLUNK, FLUNK.

Exemplo correcto: Auditor: “Move-te para o início desse incidente e diz-me quando lá estiveres”. (O pc  responde). “O que é que vês?... Óptimo”.

Outro erro é não aceitar os dados do pc. Aceitamos os dados do pc. Nunca aceitamos as suas ordens. 

ANTIGO PERCURSO DE ENGRAMAS 

Nenhum auditor que saiba o percurso de engramas de antes de Junho de 78 deve considerar que sabe percorrer engramas. 

A Rotina 3RA. fala por si. Não depende de métodos anteriores de percurso de engramas. Deixar de estudar e aprender a R3RA “por já saber percorrer engramas” causará muitos fracassos de caso.

Se soubermos o antigo percurso de engramas, não há aqui nenhuma tentativa de nos invalidar ou a esse conhecimento ou tornar-nos de qualquer modo errados. Tudo isso são formas de percorrer engramas e deu-nos uma melhor apreensão sobre isso. Eu só pretendo chamar a vossa atenção para que a R3RA não é o antigo percurso de engramas.

ROTINA 3 RA

O percurso de engramas por cadeias é designado por “Rotina 3RA”.

Ela é um novo triunfo de simplicidade. Ela não pede ao pc, à primeira, vísio, sónico ou outra percepção. Ela desenvolve-as. 

R3RA REVISTA POR PASSOS

A primeira coisa que um auditor faz é assegurar-se que a sala e a sessão estão prontas. Isto quer dizer por outras palavras, que a sala é o mais confortável possível e livre de interrupções e distracções, que o e-metro do auditor está completamente carregado e pronto e que o auditor tem todos os  precisos administrativos para a sessão. Listas preparadas de correcção para Dianética têm também que estar incluídas. 

Ele tem o C/S para essa sessão.

O pc está sentado na cadeira mais distante da porta e é convidado a pegar nas latas.

O auditor verifica se o pc comeu o suficiente fazendo o teste do metabolismo e também verifica a sensibilidade correcta mandando o pc apertar as latas e ajustando o botão da sensibilidade para que, ao apertá-las, a agulha registe uma queda de 1/3 no mostrador.

O auditor então começa a sessão dizendo: “È a sessão” (Tom 40).

O auditor dá então o factor R (realidade) ao pc dizendo-lhe brevemente o que vai fazer na sessão.

PASSO PRELIMINAR: 

Estabelecer por verificação o tipo de cadeia que o pc vai percorrer. (Ref. HCOB 18 Jun. 78R, NED Séries 4R, VERIFICAÇÃO E COMO OBTER O ITEM).

COMANDOS R3RA

FLUXO UM

PASSO UM:
Localizar o primeiro incidente através do comando: “Localiza uma ocasião em que tiveste __________”.

PASSO DOIS.
“ Quando foi?” Aceitamos qualquer ocasião ou data ou aproximação que o pc nos der. Não tentamos qualquer exercício de datação.

PASSO TRÊS:
Movemos o pc para o incidente com o comando exacto: “Move-te para esse incidente”. (Este passo é omitido se o pc insistir que já lá está).

PASSO QUATRO:

“Qual é a duração desse incidente?” Aceitamos qualquer duração que o pc nos der ou qualquer declaração que fizer sobre isso. Não tentamos apurar com o e-metro uma duração mais exacta.

PASSO CINCO:
Movemos o pc para o início do incidente com o comando exacto: “Move-te para o início desse incidente e diz-me quando lá estiveres”.

PASSO SEIS:
Perguntamos ao pc o que ele está a ver com o comando exacto: “O que é que vês?” (Se os olhos do pc estão abertos, dizemos antes ao pc: “Fecha os olhos”, acusamos suavemente a recepção por tê-lo feito, e então damos-lhe o comando).

PASSO SETE:
“Move-te através desse incidente até um ponto (duração dita pelo pc) mais tarde”. 

PASSO OITO:
Não perguntamos nada, não dizemos nada, não fazemos nada (excepto observar o e-metro ou tomar notas em silêncio) enquanto o pc atravessa o incidente. Se o pc faz comentários antes de chegar ao fim dizemos: “O.K., continua”.

PASSO NOVE:
Quando o pc chega ao fim do incidente dizemos apenas : “O que é que aconteceu?”

Aceitamos tudo o que o pc disser, acusamos a recepção apenas se necessário. Não dizemos mais nada, não perguntamos mais nada. Quando o pc disse muito ou pouco e acabou de falar, damos-lhe um acuso final de recepção.

Se o TA subiu (da sua posição do Passo Um), o auditor verifica imediatamente se existe um incidente anterior (passo G). Se não existir incidente anterior, pede um início anterior do incidente (passo H).

Se o TA for o mesmo ou mais baixo, passa de novo através do incidente (passo A).

Ao atravessar o incidente a segunda vez ou seguintes, NÃO perguntamos a data e duração ou qualquer descrição.

A.

(Quando o pc acabou de dizer o que aconteceu e o auditor acusou a recepção). “Move-te para o início desse incidente e diz-me quando lá estiveres”.

B. 
“Move-te através desse incidente até ao fim”.

C. 
(Quando o pc acabou) “Diz-me o que aconteceu”.

Ca.
“Esse incidente está a apagar-se ou a ficar mais sólido?” (O TA a subir significa que o incidente ficou mais sólido, por isso a pergunta é desnecessária se o TA está mais alto).


Se o incidente se está a apagar, atravessa-o de novo (passo D).


Se ele ficou mais sólido pedimos um incidente anterior (passo G) e se não houver nenhum anterior pedimos um início anterior (passo H).

D.
“Volta para o início desse incidente e diz-me quando lá estiveres”.

E.
“Move-te através desse incidente até ao fim”.

F.
“Diz-me o que aconteceu”.

Fa.
“Esse incidente está a apagar-se ou a ficar mais sólido?” (O TA a subir significa que o incidente ficou mais sólido, por isso a pergunta é desnecessária se o TA está mais alto).


Se o incidente está a apagar passa de novo através dele. (passo D)


Se o incidente fiou mais sólido, pedimos um incidente anterior (passo G), e se não houver nenhum incidente anterior, pedimos um início anterior (passo H).

G.
“Existe um incidente anterior em que tiveste ​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​____________ (o mesmo exacto somático)?”


Continuamos pela cadeia do MESMO somático abaixo usando os passos 2-9, A, B, C, D, E, F, G, H e EYE.

H.
“Existe neste incidente um início anterior?” ou “O incidente que estamos a percorrer começou mais cedo?” ou “Parece existir um início anterior para este incidente?”


(Se não, damos o comando D e pomos o pc a atravessar de novo o incidente. Se houver um início anterior damos o comando EYE).

EYE.
“Vai para o novo início desse incidente e diz-me quando lá estiveres”. (Seguidos de B, C).

POSTULADO FORA IGUAL A APAGADO

Quando acontece termos atingido o incidente básico da cadeia e que ele está a apagar depois de cada passagem perguntamos:

“Apagou-se?”

O pc por vezes pensa que o incidente está a apagar-se, mas não está, por isso temos que voltar ao nosso G, H, EYE seguido de 2-9, A-EYE. Nalguns casos isto pode acontecer várias vezes numa cadeia.

O postulado a sair é o EP da cadeia e significa que obtivemos um apagamento. Isto será acompanhado de F/N e VGIs.

O importante é obter o postulado. Mesmo se tivermos a F/N não a anunciamos ATÉ obtermos o postulado, momento em que atingimos o EP e o fim dessa cadeia.

Se o pc diz que a cadeia apagou, mas o postulado feito durante o incidente não foi franqueado pelo pc, perguntamos:

“Fizeste um postulado na altura desse incidente?”

Somente quando o postulado saiu com F/N e VGIs podemos considerar que o EP completo de um incidente ou cadeia de Dianética foi atingido.

Temos que reconhecer o postulado quando aparece. Se fizermos overrun para além do postulado, podemos realmente baralhar um pc e ele pode precisar duma reparação extensa. Tudo o que estamos a tentar sacar é o postulado. É isso que mantém ali a cadeia.

Se o pc deu o postulado até F/N e VGIs acabou-se. Temos o EP da cadeia.

IR A ANTERIOR

Vulgarmente atravessamos um incidente duas vezes (passo 1-9 depois A-C) para descarregá-lo e permitir ao pc localizar incidentes anteriores na cadeia.

Contudo, o TA a subir no Passo Nove é uma indicação de que existe algo anterior. Se o auditor vê o TA a subir deve perguntar ao pc se existe um incidente anterior usando no comando o mesmo exacto somático ou sensação do Passo Um. Se não existe incidente anterior, perguntamos se existe um início anterior.

Um auditor não deve nunca solidificar o banco do pc percorrendo o incidente pela SEGUNDA vez quando por observação do TA é claro que o incidente ficou mais sólido ao fim da PRIMEIRA passagem.

Buscar um incidente anterior depois da primeira passagem (se o TA subiu) é a solução.

Se depois da segunda passagem, depois de termos perguntado ao pc “o incidente está a apagar-se ou a ficar mais sólido?” e o pc não sabe ou não tem a certeza, pedimos um incidente anterior.

Nunca pedimos apagando/sólido no meio do incidente.

RESSALTADORES

Se o pc está fora de sessão, fora do incidente, salta do incidente, etc., teremos que o mandar VOLTAR ao início do incidente e passar através dele, mandando o pc voltar ao incidente conforme necessário.

O pc que salta para fora de um incidente num “ressaltador” tem que ser posto de novo no incidente e continuar a percorrê-lo.

Os comandos para fazer isto são: Assim que virmos que o pc saltou damos-lhe o comando D (“Volta para o início desse incidente e diz-me quando lá estiveres”), seguido de E, F, Fa.

FLUXOS 2, 3, E 0

Os comandos dos Passo Um e  Passo G (ir a anterior) para os Fluxos 2, 3 e 0 são:

FLUXO 2
PASSO UM:
“Localiza um incidente em que tu causavas a outro (o exacto somático ou sensação usado no Fluxo um)”

PASSO G:
“Existe um incidente anterior em que tu causavas a outro (o exacto somático ou sensação usado no Fluxo um)”

FLUXO 3
PASSO UM:
“Localiza um incidente em que outros causavam a outros (Plural do exacto somático ou sensação usado no Fluxo um)”

PASSO G:
“Existe um incidente anterior em que outros causavam a outros (Plural do exacto somático ou sensação usado no Fluxo um)”

FLUXO 0
PASSO UM:
“Localiza um incidente em que tu causavas a ti próprio (o exacto somático ou sensação usado no Fluxo um)”

PASSO G:
“Existe um incidente anterior em que tu causavas a ti próprio (o exacto somático ou sensação usado no Fluxo um)”

Cada um destes comandos do Passo Um e do Passo G são percorridos à letra dos Passos de 1 a 9, A a EYE como dados acima.

NARRATIVA R3RA

Um item narrativo é muitas vezes percorrido para retirar experiências físicas que o pc acabou de sofrer. Isto pode ser por exemplo um acidente, doença, uma operação ou choque emocional. 

Contudo, uma condição ou circunstância sem um incidente NÃO é narrativa. É apenas um item incorrecto. Um exemplo disso seria tentar percorrer o item “obstrução à justiça”. Não percorreria pois não existe ali um real incidente.

Narrativas são frequentemente percorridas apenas uma ou duas vezes e abandonadas. Isto, infelizmente, deixa o incidente ainda carregado e a afectar o pc. Uma narrativa precisa ser percorrida e percorrida e percorrida nesse mesmo incidente. O que estamos a fazer é percorrer o incidente Narrativo e ir a anterior semelhante apenas se começar a remoer (grind) penosamente.

A maior parte das narrativas apagam-se por elas próprias sem ir a anterior mesmo que isto leve muitíssimo tempo, mas se queremos mudar a vida de alguém, é assim que o podemos fazer.

Quando estamos a percorrer uma narrativa, adicionamos sempre o incidente conhecido ao comando.

Utilizar o comando do início anterior ao percorrer narrativas é essencial. Por exemplo, se o pc está a apagar uma morte de alguém relacionado de perto com ele, veremos que o incidente começou na verdade quando ouviu o telefone tocar, então, indo mais cedo quando alguém olhou para ele de uma forma esquisita, etc. Assim utilizando o comando do início anterior no percurso de narrativa é VITAL.

Os comando para narrativa são: 

FLUXO UM
PASSO UM:
“ Retorna ao momento em que tu ( incidente específico ) e diz-me quando lá estiveres”.

Seguem-se os passos de 2 a 9 ( o passo 3 é omitido uma vez que já mandámos o pc para o incidente dando-lhe o comando “ retorna ao momento ...”).

O início anterior ( passo H) é verificado depois de cada passagem através do incidente. Se ele existir, mandamos o pc para o novo início do incidente (passo EYE), depois continuamos com os passos B e C.

Se não existir início anterior retornamos o pc para o incidente com o passo A seguido de B e C, verificando de novo o início anterior (passo H) no fim de cada passagem através do incidente. Na terceira passagem e seguintes através do incidente usamos os passos D, E, F, assegurando-nos de verificar o início anterior depois de cada passagem e só depois de o pc obviamente começar a remoer e não chegar a lado nenhum, usamos o comando “existe um incidente anterior e semelhante?”.

FLUXO DOIS
PASSO UM :
“Retorna ao momento em que tu causas-te a outro (incidente específico) e diz-me quando lá estiveres”.

Seguem-se os passos de 2 a 9 ( o passo 3 é omitido uma vez que já mandámos o pc para incidente dando-lhe o comando “retorna ao momento ...”).

O início anterior ( passo H) é verificado depois de cada passagem através do incidente. Se ele existir, mandamos o pc para o novo início do incidente (passo EYE), depois continuamos com os passos B e C.

Se não existir início anterior retornamos o pc para o incidente com o passo A seguido de B e C, verificando de novo o início anterior (passo H) no fim de cada passagem através do incidente. Na terceira passagem e seguintes através do incidente usamos os passos D, E, F, assegurando-nos de verificar o início anterior depois de cada passagem e só depois de o pc obviamente começar a remoer e não chegar a lado nenhum, usamos o comando “existe um incidente anterior e semelhante?”.

FLUXO TRÊS
PASSO UM :
“Retorna ao momento em que outros causaram a outros (incidente específico) e diz-me quando lá estiveres”.

Seguem-se os passos de 2 a 9 ( o passo 3 é omitido uma vez que já mandámos o pc para incidente dando-lhe o comando “retorna ao momento ...”).

O início anterior ( passo H) é verificado depois de cada passagem através do incidente. Se ele existir, mandamos o pc para o novo início do incidente (passo EYE), depois continuamos com os passos B e C.

Se não existir início anterior retornamos o pc para o incidente com o passo A seguido de B e C, verificando de novo o início anterior (passo H) no fim de cada passagem através do incidente. Na terceira passagem e seguintes através do incidente usamos os passos D, E, F, assegurando-nos de verificar o início anterior depois de cada passagem e só depois de o pc obviamente começar a remoer e não chegar a lado nenhum, usamos o comando “existe um incidente anterior e semelhante?”.

FLUXO ZERO
PASSO UM :
“Retorna ao momento em que tu causaste a ti mesmo (incidente específico) e diz-me quando lá estiveres”.

Seguem-se os passos de 2 a 9 ( o passo 3 é omitido uma vez que já mandámos o pc para incidente dando-lhe o comando “retorna ao momento ...”).

O início anterior ( passo H) é verificado depois de cada passagem através do incidente. Se ele existir, mandamos o pc para o novo início do incidente (passo EYE), depois continuamos com os passos B e C.

Se não existir início anterior retornamos o pc para o incidente com o passo A seguido de B e C, verificando de novo o início anterior (passo H) no fim de cada passagem através do incidente. Na terceira passagem e seguintes através do incidente usamos os passos D, E, F, assegurando-nos de verificar o início anterior depois de cada passagem e só depois de o pc obviamente começar a remoer e não chegar a lado nenhum, usamos o comando “existe um incidente anterior e semelhante?”.

SECUNDÁRIOS 


Os secundários são percorridos com os mesmos comandos da R3RA. Se forem secundários narrativos são percorridos com os mesmos comandos R3RA dos engramas Narrativos.

O comando anterior e semelhante é “ existe um incidente anterior e semelhante?”.

PERCORREMOS SEMPRE INCIDENTES NARRATIVOS EM FLUXO TRIPLO OU QUAD CONFORME ACIMA.

O CONHECIMENTO DOS COMANDOS PELO AUDITOR

Os comandos e procedimentos conforme dados acima têm que ser totalmente exercitados com os TRs 101, 102, 103 e 104 antes que qualquer audição de Dianética possa ser feita num pc.

Os pcs podem ficar baralhados com comandos incorrectos  e desleixados.

A VELOCIDADE DOS COMANDOS

Alguns pcs percorrem depressa e outros percorrem de vagar. Um auditor nunca deve apressar um pc ou faze-lo esperar quando ele está pronto a seguir para o próximo comando. Um auditor nunca deve deixar o pc à espera dele enquanto maneja o admin ou se atrasa a dar o próximo comando.

Timing e velocidade são especialmente cruciais quando o auditor dá o comando para se mover através do incidente depois de ter dito ao pc para se mover para o início do incidente. Com um comando lento o pc estaria já a meio da travessia do incidente antes de receber o comando para se mover através dele.

Quanto melhor o auditor souber os seus TRs, os comandos dos processos, o seu e-metro e seu admin, com mais rapidez e precisão pode operar. A velocidade é muito importante especialmente quando auditamos pcs rápidos.

O INTERESSE DO PC


Ao fazer R3RA é necessário que (a) escolhamos coisas em que o pc esteja interessado e (b) não forçamos o pc a percorrer coisas que ele esteja a protestar.

ÚLTIMO INCIDENTE ENCONTRADO

Se perguntamos se existe um início anterior e já tínhamos verificado incidente anterior e o pc diz que não há início anterior, não abandonamos simplesmente aquele que ele estava justamente a percorrer. Mandamo-lo passar de novo através dele e ele se apagará com o Fenómeno Final completo ou o pc será então capaz de ver um incidente anterior e continuar com a cadeia.

COMPLETAR CADEIAS

Se fizermos R3RA desleixada e uma coisa atrás da outra sem obter o EP de: 

1. O verdadeiro postulado O QUAL SERÁ O APAGAMENTO

2. F/N

3. VGIs,

prenderemos o pc na banda. Completamos cada cadeia até completo EP conforme acima lembrando que quando o postulado salta fora, ESSE é o nosso EP. A cadeia terá estoirado.

F/Ns

Ao percorrer Dianética não paramos ao primeiro sinal de F/N, não anunciamos F/Ns durante o percurso. A Dianética corre apenas perguntando ao pc se se está a pagar. Ignoramos F/Ns até o postulado saltar fora até F/N e VGIs. ENTÃO anunciamos a F/N e acabou a cadeia.

DESCARGA POR INSPECÇÃO

Um auditor pode ocasionalmente encontrar um pc que apaga cadeias antes mesmo de pode falar delas. Por volta do Passo 3 da R3RA, o TA tem um BD, a agulha flutua, pc diz “foi-se embora” e VGIs aparecem. Isto é chamado Descarga por inspecção e ocorre de vez em quando com um pc rápido ou numa cadeia leve.

Se era o básico da cadeia e o auditor não o reconhece e maneja, o pc irá para outra cadeia ou pesado protesto.

TERMINAR A SESSÃO

Uma sessão de R3RA pode ser terminada com segurança numa cadeia completada que terminou com o EP completo de Dianética conforme acima expresso.

Isso não significa o fim de toda a audição de Dianética. Na próxima sessão outra verificação mostrará mais sensações indesejáveis, etc.

ACABAR COM A DIANÉTICA

A Dianética é acaba quando o pc ficou bem e feliz e permanece nesse estado.

E aí está, percurso de engramas superior a qualquer percurso de engramas jámais feito dando resultados superiores e mais rápidos.

RD ESPECIAL DE NED PARA OTs

Nova Era Dianética ou qualquer Dianética NÃO é para ser percorrida em Clears ou acima ou em Clears de Dianética.

Clears e OTs são auditados no RD especial de NED para OTs o qual está disponível em Orgs Avançadas  e Flag. (Ref. HCOB 12 St 78R, DIANÉTICA PROIBIDA EM CLEARs E OTs).  

L. RON HUBBARD

Fundador
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