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TEORIA: A resposta mais adequada para o quebra-cabecas da vida consiste de Jogos.
O conceito ordinario de jogar ou de brincar é compreensivel para toda a gente.

Os Jogos contém muitos fatores. Alguns funcionam bem em processamento, outros néo,
mas todos explicam a vida.

O jogo basico de um thetan ndo é evidentemente nada versus algo como no processo
"solidifica-o!". Ele nunca pode ser realmente alguma coisa, por isso nunca pode realmente
duplicar um sélido em si mesmo, e ainda assim ele faz sélidos através de espacos, impulsionado
pelo jogo.

PRATICA: processe sempre para uma condi¢do-de-jogos. Nunca processe para uma
condigé@o-de-ndo-jogo. Processe sempre condi¢des-de-jogos. Nunca processe condicOes-de-
ndo-jogo. Isto é mais complicado do que vocé pensa.

Todos 0s jogos sdo aberrativos. Todos 0s jogos sao continuos por definicdo, uma vez
gue um jogo por comegar nao é um jogo e um jogo acabado ndo é um jogo.

Na lista seguinte nds temos as condi¢Ges-de-jogos mais processaveis e as mais evitaveis
condi¢des-de-nao-jogo.

Cada item em ambas as listas pode ser "condicdo-de-jogos conhecida” ou "condi¢éo-de-
jogos  desconhecida”, "condicdo-de-ndo-jogos conhecida”, "condi¢do-de-ndo-jogos
desconhecida”.

Usando ambas as listas no nivel conhecido de jogos, nds temos sanidade. No nivel
desconhecido de jogos nds temos aberracdo, neurose ou psicose.

CONDICAO DE JOGOS CONDICAO-DE-NAO-JOGOS
CONHECIDAS OU DESCONHECIDAS  CONHECIDAS OU DESCONHECIDAS
N&o saber Saber
esquecer lembrar
Interesse

Desinteresse

Atencdo Né&o Atencéo
Autodeterminacéo Pan-determinagéo
Identidade Anonimato
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Individualidade
Problemas

Né&o Poder ter
(jogos tém algum havingness)

Vivo

Oponentes
Fac-similes
Solidez continua

Aderéncia continua
Lealdade, deslealdade, traicdo, ajuda,

Movimento
Emocéo
Acéo continua
Quente
Frio
Pensamento
Odio
(algum amor)
Davida continua de resultados

(A espera de uma Revelacio)
Nenhum Efeito em si proprio

Efeito nos outros
Parar a comunicagao
Mudar a Comunicacéo
Para dentro

Agitacédo

Ruido
(algum siléncio)
Controlo

Comecar—Mudar—Parar
Mudar é Mais Importante
Responsabilidade
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Solucdes
Ter

Nem vivo nem morto

Amigos — s

Nenhumas imagens ou Universos
Nenhuns espacos ou sélidos

Nenhuns amigos ou inimigos
Nenhum Movimento
Serenidade

Imobilidade

Nenhuma temperatura

Saber

Ganhar—Perder

Efeito em si préprio
Nenhum Efeito nos outros
Nenhum ARC

Nenhum N&o-ARC

Para fora

Calma

Siléncio

Nenhum Controlo

Nenhuma Responsabilidade

Inspecionando estas duas listas nos encontramos todos os processos ilimitados e
altamente funcionais sob Condicdes de Jogos. Nés encontramos todo 0s processos limitados e
disfuncionais sob Condic¢Oes-de-ndo-jogo. Entdo evitamos as Condigdes-de-ndo-jogo em
processamento. NOs processamos o0 PC que joga como hum jogo em todas as fases.

E verdade que a Lista de Condicdo de Jogo contém um regime disfuncional da vida.
N&o era para ser assim. Isso é aberrativo e nos processamo-lo.
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Os Unicos processos, 0s certos, que podem ser corridos nas Condic6es-de-ndo-jogo sdo
Consequéncias (a penalidade resultante) e "faz um mock-up de uma confusao para qual (cond-
de-ndo-jogo) poderia ser um dado estavel™.

Agora veja que a lista de Condi¢des-de-nao-jogo é um resumo do estado nativo de um
thetan. Isso significa que o estado nativo ndo s6 ndo se processa, mas acaba com o PC em
dificuldades se processado. Para estabelecer estado nativo vocé corre a Condi¢do de Jogos
desconhecida do PC.

OS MELHORES PROCESSOS

Processamento de Controlo — Comecar, Mudar e Parar em objetos ou no corpo do PC; énfase
em mudar.

Combater a Parede — Com o verdadeiro corpo ou com mock-ups, mande o PC lutar contra as
paredes da sala ou objetos do ambiente exterior.

Oponentes — Mentir sobre ou inventar oponentes. Este vai até ao fundo.

Individualidade — Mentir sobre ou inventar uma individualidade que impressionaria as pessoas.
(8 dindmicas).

Processamento de Fuga — Fazer um mock-up de um mock-up e dizer que corpos, U Mest ndo
0 podem ter.

Processamento de Efeito — Mentir sobre um efeito que vocé esta a ter. (Eu ndo estou a ter um
efeito do meu dente).

Mente sobre um efeito que estas a ter em

Problemas — Mente sobre ou inventa problemas de magnitude comparavel para .Como
é que isso poderia ser um problema para ti? Também consequéncias de solucdes.

Solidos — Para o que é que estas a olhar? Solidifica-o.

VACUOS

Um vécuo é um objeto super frio que, se posto em contacto com o banco, bebe o banco.
Objetos a 25°F (-3,9° C) ou menos tém uma alta capacidade e baixa resisténcia elétrica. Isto era
a psiquiatria de ha milhares de milhdes de anos atras. Choques, éter podem agir da mesma
maneira. E assim que um individuo esquece o passado mecanicamente. Ele depende de imagens
e perde as imagens num incidente de vacuo. VVacuos restimulam e bebem a havingness do PC.
Eles sdo apenas incidentes. Isto é a lavagem ao cérebro. Vocé encontra isto ao correr sélidos.
Oponentes, individualidades, mais solidos, problemas, desfazem-nos.

RESTIMULACAO

Quando a pessoa viola uma condic¢do-de-jogo, pretende provocar um efeito em algo e
néo o faz, ela pde frequentemente o efeito no seu préprio corpo. Por isso obtém um ndo-efeito
no oponente, e um efeito em si prépria.

Isto é restimulagdo. Também é estimulo-resposta.
"O efeito que poderia provocar em (pessoas, pcs, etc.)" remedeia isto.
Auto-audita enquanto audita a mesma coisa. Os mesmos processos resolvem.
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SEPARAR VALENCIAS
A separacdo de valéncias é feita pelos seguintes passos:
1. Ponha o PC sob controlo com comecar-mudar-parar. Muito disto.

2. Desobstrua a banda com "para o que é que estas a olhar? Solidifica-0". (qualquer coisa
que obstrua a banda pode ser corrida como uma valéncia inferior)

Escolha a valéncia ou valéncias, de preferéncia de um universo mais fraco.
"O que € que interessaria a (universo escolhido)?"
"Inventa um oponente de magnitude comparavel para "
"O que € que obteria a atencédo de ?”

O que é que ndo pode ter. (objetivamente s6 na sala)"

"De que é que poderias proteger ?”
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"Que comunicacdo poderias impedir de originar ?”
10. Problemas de magnitude comparavel para
11. "Invente um jogo que poderias jogar com "
12. "Manda combater a parede".

Entdo corra de 4 a 12 outra vez para conferir.

VALENCIAS
"O que € que interessaria a ?”
"O que é que poderia chamar a atencédo de ?”
"O que € que ndo podes ter ?”
"De que é que poderias proteger ?”

"De que é que poderias proteger o teu corpo?”
"O que é que te desinteressaria a ti?”
"Que comunicagdo é que poderias impedir de originar ?”
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