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A solução para o que você faz com os itens 3DXX é a resolução do que constitui a sequência overt-motivador. Há processos que desfazem a sequência overt-motivador. Durante muito tempo, LRH quis desfazê-la em vez de a correr, sabendo que é uma sequência júnior. Como é que você poderia viver se tivesse que obter um motivador para cada overt? É evidentemente uma ideia muito júnior, inventada para impedir as pessoas de atacar.

Se a única coisa que sempre afectou qualquer pessoa, fosse ela própria, em última instância, a pessoa teria um perfeito álibi: a pessoa nunca faria nada a ninguém, em nenhum lugar. LRH sabia que a sequência overt-motivador era limitada, mas não pôde achar o ponto de entrada. Ele deve ter tentado 1500 a 2000 combinações procurando fazer voar a coisa em si mesmo. Se você é o único que se afecta a si mesmo, numerosas coisas se aplicam. Em primeiro lugar, você não poderia manter a mesma banda do tempo como os outros. Assim algo há de errado com a sequência overt-motivador. Mas, ao mesmo tempo, todos se deixaram levar por isto e podem ser auditados. A sequência overt-motivador corre lindamente quando manejada como mecanismo de impedir as pessoas de atacar. Um processo que se poderia usar é, “o que é que _______não deve atacar? O que é que você não deveria atacar?” (ou sinónimos de “atacar”). Também poderia ser variado com “poderia/não poderia” e “tem/não tem”. Se você tivesse alguém sentado num monte de overts e motivadores para listar o que não deveriam atacar, [poderia chegar a algum lado]. Isso era a ligação ao nível da pesquisa. Não querendo ser atacada, a pessoa diz a outros que eles não o devem atacar e o que eles não devem atacar. Eles fazem-lhe o mesmo a você, então, por fim,  parece haver uma sequência overt-motivador. A coisa mais sensata do mundo é que há coisas que você, num corpo humano, não deveria atacar. O universo físico ensina a lição que se você ataca estas coisas, magoa-se. Esta é a aprendizagem básica, e está por baixo de todo o fenómeno overt-motivador. Quando você ataca MEST, você perde havingness. Então, tendo aprendido a não dar pontapés na parede, você aprendeu que o que fizer a outros lhe acontecerá a si. Isto não é nada verdade; não é mais do que uma extrapolação filosófica. Refere-se à Segunda Lei de Newton: inércia, que é uma lei do universo físico. 

Uma contenção é basicamente nada mais do que a repugnância para atacar ou ser atacado. Você poderia pegar em qualquer contenção que uma pessoa tivesse e escapar, “Quem não te deveria atacar sobre isso?” ou “O que é que não te deveria atacar daquele modo?” e a contenção evaporará.

LRH nunca aprendeu não atacar. Há pessoas que o tentaram ensinar, mas falharam. Ele esteve uma vez a ver como que é que, na banda, ele se sentiu pior de ter feito. De repente parecia que fazer qualquer coisa à mente de uma pessoa era a coisa mais destrutiva que poderia ser feita. Havia algum sentido e funcionalidade nisto, mas provou não ser verdade. Era a energia atacante envolvida que parecia ser ruim. Nem sequer é mau atacar energia; só que as pessoas tentaram convencer-se umas às outras que é e assim ficam alérgicos a energia.

A definição de “ser bom” é igual à definição de “ser subjugado”. Todos os combatentes que LRH sempre teve ao seu serviço, estavam sempre na cama com outras pessoas quando foram precisos. A patrulha da costa só gostava das pessoas que não valiam nada. De 100 homens, seis ou sete seriam bolas de fogo totalmente capazes, competentes, activos. Isto atolou LRH porque eram estes os sujeitos que estavam sempre em apuros. Haveria dúzias de sujeitos agradáveis que obtinham elogios e prémios, mas que eram ineficazes em acção. 

O mundo construiu uma série de superstições sobre as pessoas. Os livros do animal psicólogo estão cheios delas: a miragem do “dever-ser”. A mensagem é, “cuidado com pessoas activas!” Os manuais de defesa civil do governo dos E. U., na secção sobre psicologia, tem providências para agarrar e livrar-se de qualquer pessoa que fique activa e tente fazer algo sobre a situação. O sistema de defesa civil é baseado na ideia de que há uma coisa chamada “governo” que é composto por  “pessoas”. Elas vão controlar o país em caso de ataque. É suposto ninguém fazer nada no momento do ataque, excepto ser controlado pelo governo. 

Já em 1941, LRH notou que a guerra é a antítese da organização. Em combate, está o ser, o homem no seu posto, não a maquinaria bem organizada que de facto é de qualquer maneira só homens. Se você vai organizar, organize para o caos e conte com o indivíduo, não com alguma grande sombra de terceira dinâmica. Os indivíduos são totalmente destrutíveis em áreas de desastre, assim os planos caem por terra. Por isso, em sociedades de ópera espacial, havia bonecas de indestrutíveis. 

Sobretudo, ao planear algo, fixe o horário para o evento não para o relógio. 

Todos os sistemas estão engrenados em “gente boa”. É suposto haver algum grande reservatório de pessoas boas para lançar mão, mas onde está? É suposto estas pessoas aparecem e fazerem tudo correr bem. Então, em caso de ataque, é suposto eles pararem qualquer um que não use a divisa mágica de dirigir ou organizar as pessoas. As pessoas que dirigiram a defesa civil em várias áreas de guerra em condições de caos, nem sequer estão na organização de defesa civil. Tudo o que você tem, em última instância, é um ser. Não sistemas de fita perfurada, nem criaturas mágicas. O indivíduo é o bloco do edifício. Eles ou são competentes ou não. 

Quando um indivíduo deixa de poder correr a sua própria vida, você pode sempre ter um pouco de idiotice de grupo como o Comunismo que tira a responsabilidade de conduta das mãos do indivíduo e dá-a a algum monstro. Um modo como eles pensam criar o reservatório de pessoas boas com quem contarão para então dizer a toda gente o que fazer, é usar procriação selectiva, etc.

A base do indivíduo é a sua capacidade para observar, tomar decisões, e agir. Ele tem que poder inspeccionar e saber o que e para onde está a olhar. Ele deve poder fazer um resumo sensato disto e agir em conformidade com o que inspeccionou. Isto é verdade para um estudante, um soldado, ou qualquer pessoa. Se falta qualquer das capacidades acima, você obterá um mau resultado. Ao fazer qualquer coisa, a partir de um governo perfeito para um mundo mais habitável, o bloco básico do edifício com que você está a trabalhar é sempre e só o indivíduo. Então surge a pergunta: ele é competente ou incompetente? Ele pode fazer o seu trabalho? 

Se alguém não pode observar nem tomar decisões sobre o que observou, está num caminho mau. Você nunca terá uma Utopia exequível, a menos que tenha indivíduos que possam observar, decidir, e agir. Se você vai na direcção de um sistema que não é concebido para fazer indivíduos, é um sistema que falhará. Terminará em escravidão e negação ao indivíduo do direito para observar, decidir, e agir. O único sistema justificado é aquele que empurra as pessoas na direcção de observação, decisão, e acção. 

A razão para a forma da org é criar acordo entre seus membros. Uma coisa admirável sobre as organizações de Cientologia é que, como as pessoas melhoram os seus casos juntos, as organizações ficam mais capazes de agir por si mesmo e, ao mesmo tempo, em mais harmonia. Os sistemas são desnecessários na medida em que os indivíduos podem observar, decidir e agir,. 

Se nós temos sistemas que dependem totalmente de tornar as pessoas “boas” sem inspecção ou decisão, mas só com alguns automatismos “agora-é-suposto-eu-fazer”, os sistemas falharão. Tal sistema só é atingido saturando uma pessoa com energia, mostrando-lhe que entrará em mais acção do que pode aguentar se não concordar com a acção certa. A mensagem é, “Nós podemos criar mais acção e energia do que você, por isso é melhor você entrar nesta pequena acção”. É o criar de acção que provoca a acção fixa conhecida por “ser bom”. Você pode rosnar às pessoas metendo-as na linha.

Um sistema só funciona no sentido de consultar a observação das coisas pelas pessoas. Mas o mundo opera na base de coisas como Fé e Disciplina. As pessoas fixam-se na “boa” acção, quando a alternativa está em confrontar alguma acção supostamente desconfortável. Quando você tem uma nação totalmente disciplinada, é o fracasso total. Esta é a rota para a decadência; pessoas observando cada vez menos. Isto é como as civilizações caem e se tornam “velhas” e decadentes. Tal sociedade pode ser subjugada por qualquer massa de energia hostil que apareça, uma vez que as pessoas não foram treinadas para confrontar massas de energia; isto é dominado por qualquer caos. 

A forma como um indivíduo envelhece e morre é desistir do seu poder de observação e decisão e agir na base de não poder fazer tanto como dantes podia fazer ou aguentar tanto como dantes podia aguentar. Ele atribui isto ao avançar da idade, não a aguentar menos. A fonte do avançar da idade está em poder aguentar menos. Envelhecer é causado por uma diminuição de capacidade para confrontar acção. Não é que o indivíduo não possa confrontar muita acção. Ele envelhece porque acredita que não pode confrontar muita acção. 

A preocupação de um indivíduo com acção é: 

1. Co-ação 

2. Energia atacante 

ou 

3. Ser atacado por energia.

“Um indivíduo é inicialmente tão grande como o universo e então selecciona metade dele para lutar e assim se torna metade do universo, então selecciona a metade restante do universo para lutar e assim se torna um quarto do universo, então selecciona a metade remanescente para lutar e assim se torna um oitavo do universo. Poderia continuar a enumerar estes passos, mas para quê, se está aí? O seu tamanho em relação ao universo é directamente determinado por uma só coisa:... a quantidade de casualidade que pode confrontar,” ou a quantidade de ataque a que pensa estar sujeito ou o preocupa, para submeter o universo. Isto determina o tamanho do thetan. É o quanto você sente que pode enfrentar ou o quanto você sente que  pode enfrentá-lo a si. 

Esta é a matemática de uma civilização: Digamos que temos 100.000 pessoas. No princípio a pessoa diz, “eu posso enfrentar dentre vocês um ou mais dos que me baralham”. Todos se sentem assim ao princípio. Então um dia, alguém se magoa e não pode lutar e assim ele e alguns outros enfraquecidos inventam a justiça. A justiça diz que quando uma pessoa erra, toda o resto da sociedade se une contra ela, como o governo. Assim é uma pessoa contra o governo que representa algumas dezenas de milhões de pessoas. A civilização está equipada deste modo. O thetan concebe isto como excessivo, é assim saturado e obedece à lei do reino. Quando você fica velho e frágil, você subscreve a ideia de justiça. Força honesta é então melhor mito colectivo. O método de justiça de LRH não é baseado nisto “vontade das pessoas”; é baseado na sua própria preferência pela paz e ordem. 

Toda a “bondade” é provocada por força, nunca através de persuasão filosófica. Acção baseada em observação e decisão, é óptimo. Acção baseada em ameaça policial, ameaça de pais, etc., é outra coisa qualquer. Uma verdadeira civilização seria baseada em observação. O que é estranho é que o Homem é basicamente bom. Ele adquire uma valência sintética “ruim” em que pode entrar e então ser ruim. Todo item de 3DXX ou é vida que você viveu ou a sua ideia de outrem (oppterms). Não há de facto “outrem” no banco. 

O que está errado com o Homem é a sua reclusão no mal, mas esse mal é falso. Nós dizemos a um companheiro que ele é mau e convencemo-lo que não deveria atacar porque tudo o resto é bom. Isto pode ser visto como Karma: tudo que você fez será revisitado em você; você pagará tudo o que alguma vez fez. Isto não é exactamente igual à sequência overt-motivador que é a regra segundo a qual você tem que manter-se aberto a sentir-se mal sobre algo, um motivador, pela acção de um overt. Essa regra pega, mas só porque há uma área que você concebeu não dever atacar.

A razão porque a parede lá está estavelmente para si e o pode o apanhar, é que algures lá no fundo você a considera sagrada. Você tem certas valências sagradas. Elas não devem ser atacadas; você convenceu toda a gente que elas não devem ser atacadas. As pessoas ficam chateadas quando você ataca a sacerdotisa do templo ou uma vaca sagrada. Porém, de facto todos os mecanismos de escravidão deveriam ser atacados. As valências mais duras em 3DXX também são mecanismos para o proteger de ser atacado, como você sabe que seria se o seu acto fosse conhecido. A ideia é ter uma beingness boa, inatacável. A única rasteira é que nós abandonámos a outra beingness inatacável, ao redor. 

O mecanismo básico de levar as pessoas a não atacar, é mostrar-lhes que atacando se ferirão. Isso é a lição que eles ensinam na guerra. 

Se o universo MEST ainda lá está, deve ser porque nós consideramos que não deverá ser atacado. Caso contrário teria sido feito as-is. E isso é também a razão porque ele o pode ferir quando você o ataca. Às vezes ele ataca e magoa mesmo quando você não o ataca, por exemplo, quando é atingido por um raio ou um barranco lhe cai em cima. 

Tendo aprendido a lição de que a pessoa se magoará a si mesmo se atacar, temos a sequência overt-motivador. Se você ensina isto a bastantes pessoas, terá uma civilização, mas serão todas escravizadas. Elas serão todas apanhadas, e nenhuma delas poderá observar claramente ou decidir claramente ou agir decisivamente. Mais cedo ou mais tarde ficarão loucas. Isso realmente é tudo aquilo que está errado com a mente humana. A única real penalidade do ataque é que se você ataca algo, isso desaparecerá. Não é de facto nenhum risco atacar qualquer coisa, mas é um tremendo risco não atacar. O ataque aberto, como oposição ao ataque descontrolado deixado em automático, não faz nada excepto ver-se livre de havingness. Se a havingness era indesejável, qual é a diferença? 
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