Instrução Técnica 11

Mais Poder para OTs

13 Junho, 36 AD

Ron’s Org em Frankfurt

Bem-vindos a Mais Poder para OTs! Eu sou o Capt. W.B. Robertson, C/S Sénior da Rons Org. A canção que acabaram de ouvir chama-se O Graal, e representa bem estes níveis, que correspondem aos Níveis OT 14, 15 e 16. O nome encaixa-se porque há muito conhecimento e Poder que advêm destes Níveis, que era o segredo original do Graal, o Santo Graal ou Graal Perdido.

Verificação Prévia do Pré-Estático

A primeira coisa de que quero falar está no final do OT 13 na Ultima Instrução. E isto é para Auditores e C/Ss principalmente, porque a maioria de vocês já fizeram estes Rundowns, mas é preciso que os auditores e os C/Ss estejam num nível da ponte um pouco mais acima, por isso quero que tenham estas notas gravadas. Elas já existem escritas. Isto é sobre a Verificação Prévia do Pré-Estático, que vem no fim do OT 13. 

Aqui diz, antes de completar o OT 13, há um passo para brunir, para As-is e Libertar quaisquer Mocos ou Mules que o OT possa ter com outros, principalmente com a Org de Implantadores e com Xenu. São áreas para onde ele pode não ter olhado em níveis anteriores, nem nos OT 12 e 13. A teoria é que os seus Mocos podem ter sido criados para admiração (mais e menos) – ou para servir de Via numa criação ou para formar percéticos dos quais já não precisa mais. 

Os Mocos A mais e menos já foram provavelmente tratados na Reparação de Vida do Pré-Estático que foi entre OT 12 e 13 e os seus Mocos de Criação (ou as suas criações feitas e descartadas) no OT 12 e 13, mas os Mocos Percéticos podem ainda lá estar a prendê-lo a uma automaticidade que pode ser monitorizada por Mocos de outros no mesmo Percético. As Perceções de um OT vêm da sua capacidade nativa de postular e perceber, não de Vias.

As 12 áreas anexas ao pacote de estudo deste curso são verificadas e tratadas até F/N. Cada uma terá uma F/N Limpa quando tratada e no fim uma FTA. 

Nota:

Os 55 Percéticos Humanos do Livro de Escalas podem ser estudadas e usadas se alguma ler na Coluna C. (Col. C cobre os Mocos Percéticos). 

Agora, vou ler estas áreas. Trabalham-nas de baixo para cima. Há uma linha que tem as Colunas A, B, C. A Coluna A tem Mocos de Admiração. B é Mocos de Criação, Mocos Via, os que são usados para criar alguma coisa para o OT. E a Coluna C são os Mocos Percéticos. Todos são Mocos mais e menos. Podem agir positiva ou negativamente. Agora, ao lado estão os níveis 1, 2, 3 e 4. Isto perfaz 12 áreas (3 Colunas e 4 níveis) e no nível de cima temos Conhecimento, Responsabilidade, Controle. (Sendo a Coluna A – Conhecimento, Coluna B – Responsabilidade, Coluna C – Controle.) Os Mocos correspondem a Terminais, Áreas, e Linhas, respetivamente. 

O Nível II abaixo tem Afinidade, Realidade, Comunicação. De novo, Afinidade para Terminais, Realidade em Áreas, Linhas de Comunicação.

O Nível III é um pouco mais abaixo. E a Escala KRC falsa do Xenu: Estatuto, Conformismo, e Monitorização, mais uma vez em Terminais, Áreas e Linhas. Sendo portanto Terminais de Estatuto, Áreas de Conformismo e Linhas Monitoras 

O Nível IV é mesmo cá em Baixo onde tudo se torna automático. E é Admiração, Concordância e Automaticidade. Admiração em Terminais, Concordância em Áreas e Automaticidade em Linhas. Todas são usadas e verificadas de baixo para cima. 

Assim, indo pela Coluna A acima temos: Terminais de Admiração, Terminais de Estatuto, Terminais de Afinidade, Terminais de Conhecimento.

Depois, Coluna B: Áreas de Concordância, Áreas de Conformismo, Áreas de Realidade, Áreas de Responsabilidade

E a Coluna C: Linhas de Automaticidade, Linhas de Monitorização, Linhas de Comunicação, Linhas de Controlo.

Se isto for bem feito, todos os Mocos sairão limpos destas áreas sempre que houver leitura, tratados até F/N limpa e esses Mocos serão encontrados e ser-lhes-á dado a escolher Voltar ao teu momento de criação ou vai Livre! E quando estiver tudo terminado haverá uma bela FTA. E lembrem-se de tratar todos os Mocos positivos e negativos dessas áreas. Isso é o fim da Verificação Prévia do Pré-Estático. É assim como espanejar e limpar todas estas áreas.  

O Rundown do Ciclo do Clone 

Então, depois da Verificação Prévia do Pré-Estático é o que chamamos o Rundown do Ciclo do Clone. Já o descrevi na última Fita, Inst. Tec. N° 10. Vou aqui dar-vos algumas notas de lá: Diz assim: É possível que o OT tenha criado Mocos ainda mais poderosos que pudessem tomar o seu lugar, ou o seu Ponto de Vista Central, enquanto ele estava noutro lugar ou era outro alguém. Eles teriam quase as todas as suas capacidades mas no entanto são Clones ou Mocos.

Poderia ser um Moco Thetan Estático, um Moco OT (ou um Moco Thetan Poder ou Grande Thetan), ou um Thetan Normal (Thetan Tipo ARC), ou Thetan Lambda (para governar um corpo), ou um Moco E.C.M. (que é Moco Estatuto, Conformidade e Manter Controlo ou Monitor para despistar os implantadores, para, por exemplo fingir determinado por outro), ou até pode ser um Thetan Phi (Moco tipo Admiração, Concordância, Automaticidade para fingir total efeito).  

Claro que estas áreas vêm das 12 áreas que usaram para a Verificação Prévia. Agora estamos a procurar por uma duplicação quase completa de SI PRÓPRIO que pudesse ser criado destas áreas. 

Ora quando fazem o Ciclo do Clone, fazem-no procurando por: 

Primeiro, alguns Mocos na categoria Admiração, Concordância, Automaticidade. Estarão em total efeito e tratam deles pelo processo: Voltem ao vosso momento de Criação ou vão Livres! Podem ter de lhes dar a ideia de porque é que os criaram. Devem sair Porquês admin. quebras de ARC, etc., mas libertar-se-ão muito facilmente. (Correspondem a Peças Quebradas).

Subindo, estarão os Mocos Estatuto, Conformismo e Monitorização (ou tipo Manter sob controlo) que eram para enganar os Implantadores ou vos substituírem para fazerem os Implantadores pensar que estavam implantados quando de facto não estavam. Estes serão da área Peça. Estarão na área Peça e serão determinados por outros, mas ainda os podem libertar porque foram Vocês que os criaram.

Depois haverá os Mocos Jogadores no Nível ARC - Compreensão. De facto deveria chamar-lhes Clones, porque são Mocos Clones, porque realmente têm quase todas as capacidades de um thetan, só que foram criados. Então será ARCU no Nível Jogador. Há Clones KRCP no Nível Fazedor de Jogos, que seriam Clones OT ou Grandes Thetans. E ainda haveria Clones Thetan Estático ou Não Fazedores de Jogos ou Acima de Jogos ou Pan-Determinados tipo Clones Grande Thetan Estático.

Agora quando eles voltarem ao seu Momento de criação apenas indiquem: O Jogo terminou, e isto é o Porquê Admin do seu momento de Criação. Claro que os criaram para um Jogo. O Jogo acabou portanto querem libertar-se? Pode haver algum Itsa, apenas acusem a receção e validem-nos pelo seu trabalho e depois dêem-lhes a liberdade. Eles podem também ter de correr os seus Mocos, porque podem ter criado alguns. Vocês podem ter-lhes dado a capacidade de criar Mocos próprios. Podem descobrir isso à medida que correm este Ciclo do Clone e cada um dará uma F/N Limpa e no final uma Grande FTA.

Tenho aqui uma pequena nota que diz, Se um outro Grande Thetan entra em cena e diz ao auditor que ele é um clone seu, isto é um tipo entra e diz que Tu és de facto o meu clone, estás a ver, tu és o auditor e ele diz que tu realmente és o clone dele, então diz-lhe apenas: Escolhi ser livre, obrigado. Provavelmente é treta. Mas mesmo que não seja, tu podes escolher ser livre e continuar as tuas sessões. Por vezes tentam fazer isso, ou o Clone de outro alguém tenta fazer isso para manter-vos fora do Jogo e é muito divertido, mas isto acabaria com qualquer dificuldade que possam encontrar antes do fim do OT 13.

O Rundown do Ciclo do C/O 

Mas antes do princípio do OT 14 temos uma coisa especial que é necessária para pôr as pessoas na área de Super Poder e que se chama Rundown do Ciclo do C/O (Rundown do Ciclo do Oficial Comandante). 

A razão para este Rundown é apenas esta: Depois do OT 12-13 e depois destas várias Verificações Prévias e Rundowns do Ciclo do Clone, a única coisa que agora resta que o OT pode ver é a combinação de U2s. Por outras palavras, tudo para ele parece U2 e mesmo o U3 é a soma de U2s. Um composto resistente, o Caso U2 e ele parece estar um pouco fora disso. Tudo parece Novo numa Nova Unidade de Tempo, mas ele já não está mais ligado a isso. Contudo ainda usa o corpo, para ter com que auditar e prosseguir com os Níveis, que é uma Peça importante do seu U2 ainda preso a ele e sob o seu controlo.

Então, o propósito do Ciclo do CO é pô-lo em controlo total dessa peça de U3 (combinação de U2s), peça essa conhecida como seu corpo, para que tome controlo total sobre ela. Diz aqui nas minhas notas: O propósito deste Rundown, o Rundown do Ciclo do CO é: Pôr o Thetan em comando de todos os Mocos Corpo que queiram ficar e continuar o Propósito dos Jogos com ele. Isto são os que estão no seu corpo (todos os Mocos e vários bocados e Percéticos e assim). E libertar o resto e deixar que Voltem aos seus Criadores ou retirarem para o Ponto Estático e esperar como uma espécie de reserva. 

Então o Processo é este: 

(1) TR 0 (no corpo e espaço imediatamente envolvente)

(2) Fazer sair todos os Mocos Percéticos Mais e Menos do corpo que pertencem ao OT. (Que é a pessoa que está a fazer a audição. Pode ser feito a Solo)

(A) Identifica-os.

(B) Faz um Momento de Criação ou liberdade ou Espera no Ponto Estático ou (aqui temos outra possibilidade neste Rundown em particular), podem Ter um Chapéu neste Jogo. Assim, eles Voltam ao seu Momento de Criação ao seu Criador, ou ficam Livres ou esperam, esperam no Ponto Estático. Voltam ao Ponto Estático e apenas esperam para ser uma reserva. Ou podem ter um chapéu neste Jogo com ele. Em todas estas decisões, seja qual for a que tomem, tem de lhe ser dado acuso de receção com TR 2. Faz-se assim até haver uma F/N Limpa.

Depois ele pega no resto do corpo no seu espaço. Primeiro pegou nos seus Mocos Percéticos e tal. Agora tudo o resto deverá ser U2. Pertencem a outras pessoas. Todo o resto das peças de MEST que lá há, os Mocos que o acompanham, pertence a Terminais U2. Agora há que os tornar respondíveis e tratá-los e depois dar-lhes as mesmas escolhas. 

O número (3) é correr PR 4, 5, 6 nos restantes Mocos U2. (Isto inclui os respondíveis e os não- respondíveis porque os PrPrs tratam de ambos os tipos) Assim tratam-se ambos de uma só vez. Com isto eles acordam, reconhecem que foram criados, despejados, alinhados com os Thetans Phi ou o que for, e finalmente vão perceber que estão sob o comando do OT e que ele os está a auditar. Também vão aparecer as impressões das suas linhas Not-isadas a biliões de thetans Criadores, e eles também as vão as-isar, porque os Thetans Criadores do U2 deles ainda estão presos, not-isados mas ainda ali, por isso as linhas vão aparecer como feixes ligados ao vosso corpo. Portanto vão aparecer e depois vão as-isar, e isso são as linhas. E depois, as linhas do Concelho de Diretores dos Phi Thetans da Social-democracia vão aparecer, e desaparecer. E então finalmente todo o corpo virá para PT com o OT que está a auditar consciente que é o Patrão (ou o CO). Por outras palavras, o corpo passará por todo a sua Trilha do Tempo até finalmente ficar em PT.

(4) Agora uma vez em PT e vocês a serem o Patrão, isto depois do Pr 4, 5, 6, têm de lhes dar o Fator-R sobre o Propósito do Jogo, Modelos de Universo de Jogos e os Direitos de um Thetan e a seguir: 

(5) Têm de lhes dar a escolher: Ajudar no Propósito sob comando do OT ou Voltar ao teu Momento de Criação ou ir Livres ou Voltar ao Ponto Estático e esperar até ao fim do GUM. Assim estão a dar-lhes a livre escolha que damos a todos os Thetans, segundo os Direitos de um Thetan, OK?

(6) O próximo passo. Os que decidem Ajudar sob comando do OT, depois do resto ter ido embora, podem agora ser mandados pelo OT fazer o que ele considerar ótimo. Ele aplica a Fórmula de Operação Normal: Não mudar nada. Elimina toda a condição não-ótima do corpo, melhora o que estiver bem. Mas estas coisas não acontecem imediatamente, mas eles começam a funcionar logo a seguir. Os Phi Thetans que não forem precisos no momento deveriam ser mandados para o Ponto Estático como reservas e ficarem de prontidão para o caso de serem precisos mais tarde para reparar o seu corpo ou o de outros. O OT deveria agora poder mudar o seu corpo num gradiente, com a ajuda destes Phi Thetans, até um Estado Ótimo para o seu Jogo e Propósito. 

(7) A última nota aqui é: O melhor é fazer isto ao e-metro para ver que todos os Phi-Thetans recebem os comandos. Quando tal acontecer haverá uma F/N limpa. É audição de grupo. O EP é: Que o OT toma o comando do seu corpo (dos Thetans do U2 que descartaram os seus Phi Thetans componentes que, de forma respondível ou não-respondível estavam a seguir as ordens do Concelho de Diretores dos Phi Thetans.) 

(8) Os passos de otimização podem ser feitos em sessões posteriores (Solo), quando necessário, quer dizer que se ele estiver a reparar alguma coisa no corpo pode ver mais tarde que isso está a ser feito.

(9) Vão ver que é bom aqui saber algo da Política, porque vão ter toda esta massa de juniores a correr pelo corpo e o melhor é organizá-los num Organigrama. Daí terem de saber alguma da Política sobre isso. Tenho aqui uma nota: E bom estabelecer um Organigrama destes Phi Thetans Ajudantes, na base da Divisão 7 para que a comida, ar, etc., que entre no corpo seja recrutada, dado o Fator-R e Auditada nas suas próprias escolhas como no processo. Isto mantem o corpo num estado ótimo, porque vejam, o corpo está sempre a sugar mais e mais MEST (comida, ar e assim) e isso tem de ser auditado também para que tudo esteja totalmente ótimo. Acho que é muito interessante. Podem estabelecer um Organigrama exatamente igual ao que LRH diz nos Livros da Política Básica, com o lado HCO e o lado Org, e tendo alguns dos Phi Thetans a serem auditores e alguns deles a tratar das funções do corpo e comunicações e assim. Geralmente funciona muito bem, e podem usar os lobos direito e esquerdo do cérebro e ter os tipos lá a trabalhar como os Executivos e tudo pelas linhas abaixo, tudo isso. E muito bem para eles trabalharem sob o cosso comando e vocês acusam-lhes a receção e tudo. Vão ver que quando a comida entra no corpo, leva algum tempo até que a coisa fique totalmente auditada e tratada. Usam os seus Chapéus, mas para isso vocês têm de lhos dar. Têm de lhes dizer vários processos para libertar Mocos e tal e até mesmo como correr Power, e finalmente eles farão as coisas muito bem sob as vossas diretivas e vocês têm agora um instrumento ótimo, o corpo, para usar no Jogo, para o continuar. 

(10) Aconselho que este passo (R/D do Ciclo do CO) seja feito antes do Mais Poder para OTs porque é algo em que as pessoas têm a atenção. Isto porque o corpo e maioritariamente U2s, claro. Depois destes níveis abaixo fica apenas o resto dos U2s a ter linhas de atenção com o corpo e o Thetan diz: Que é isto? Assim como, isto não é criação minha. É de outro ou de muitas outras pessoas. Esquisito. Não me ouve! E assim por diante. Agora ele faz a Fórmula de Perigo nisso, faz By-pass e trata disso e trá-lo de volta, fazendo-o passar por Emergência até Normal e põe-no num estado ótimo. Se precisarem de mais ajuda aqui, estou certo que há quem vos possa indicar os Volumes da Política. Os Básicos no Volume Zero de como estabelecer um Organigrama servem muito bem. Não precisam saber quaisquer Dados Médicos para fazer isto. Apenas a ideia geral da coisa, como Os Executivos são para ver que o corpo continua a respirar, o coração a bater, e assim, e para que serve. Para que, quando precisarem de energia extra, estejam lá de prontidão. Tudo o que quiserem. É só porem-no lá. Assim como tudo aquilo que não quiserem é só dizerem: Isso já não presta, desliga. Como por exemplo gordura a mais ou seja o que for de que não gostem. Eles podem ter de auditar a gordura para a tornar respondível e acordá-la e encaminhá-la para fora, ou dar escolhas aos seus Mocos, enfim, em geral tudo pode ser feito. Assim, podem ter uma bela experiência a otimizar o vosso corpo no Rundown do Ciclo do CO e em sessões posteriores, depois de terem a vossa FTA no Rundown.

OT 14, 15, 16 

O Graal 

Mais Poder para OTs

Entramos agora no assunto Mais Poder, ou assunto Graal destes níveis. Por detrás dos OT 14, 15 e 16, a ideia que monitoriza é AJUDA, porque agora estamos acima da ideia do Nível Capacidade. Temos de volta as capacidades que queríamos dos OT 12 e 13 e agora temos de olhar para, O que fazer com as capacidades? Bem, ele tem capacidades e quer ajudar, e posso dizer-vos que isto irá levar-vos, quando terminarem, isto vai levar-vos à próxima capacidade monitora no OT 17-18 etc., que é Jogos. Esta série de ajuda, estes processos, realmente terminam todos os ciclos incompletos de jogos e permitem ao ser, um novo começo em Estado Estático e Operação Normal. Olhemos então para estes Níveis. Eles são mesmo incríveis. Muito mais do que eu esperava depois de feito os outros níveis incríveis. Houve aqui coisas mesmo incríveis. Portanto, desejo a todos muito sucesso e que tenham muito prazer em os fazer. 

Ora a primeira coisa a fazer é perceber que as áreas do Mais Poder são monitorizadas por Pessoas, Lugares e Assuntos. O mesmo que VA lá na ponta de baixo da ponte. LRH levou lá para baixo essas áreas de um Nível muito alto, e este é o nível alto de onde ele as levou. Pessoas, Lugares, Assuntos. 

Assim, a primeira coisa que o OT faz (e pode fazê-lo fora ou em sessão, mas é só conforme lhe vêm à ideia) depois do OT 13 e depois do Rundown do Ciclo do CO, é talvez começar a pensar em Pessoas que quer ajudar, grupo de pessoas que ele quer ajudar, e lugares que quer ajudar, e assuntos que quer ajudar. Essas podem ser coisas em que esteve metido antes. Não interessa. É apenas Pessoas, Lugares, Assuntos que ele quer ajudar. 

Depois faz… põe isto em 3 colunas separadas, e faz uma pequena lista para pôr na sua pasta. Não interessa quantas Pessoas, Lugares, Assuntos ele lá põe, ele só tem de fazer isto. 

Ora bem, quando chegam à 1ª sessão no OT 14, vão pegar na primeira área, na 1ª Sessão vão pegar e vão descobrir, que Item é: Primeiro pensei que fosse preciso correr todos os itens nas várias áreas dos Ligados, Desligados e Não-Ligados. Aparentemente não é. Há apenas um, digamos, item contentor que de facto, tanto quanto sei, contém os aspetos de todos os outros, e é um item muito vasto. Podia ser que quisesse ajudar todos os tipos de grupos no Planeta Terra o que inclui muitíssimas pessoas, então todas poderiam estar incluídas num item do tipo Thetans num Jogo. Um enorme item que abarca tudo e que LFBD F/N ou uma grande F/N. Isso cobre todas aquelas Pessoas que quer Ajudar. É isto que vão descobrir na 1ª Sessão no OT 14. Vão descobrir o que o item é. 

Depois, com isso vão trabalhar do lado de fora da porta… a olhar para dentro. Nas situações dos 9, 10 e 11 Abrem A Porta e veem o que lá fora com que não têm estado em comunicação. Portanto agora é a visão inversa do 9, 10 e 11, compreendem? 

Então pegam nesta área, este item Pessoas, e primeiro é: Thetans ligados ao item. Thetans ligados ao item. Thetans ligados ao item…. Bum! 

Lê. Imediatamente entram e correm nisso os passos 1-10 do 9, 10, 11. Os mesmos passos. Vão ver que as Cogs são bastante incríveis! Depois, a 2ª sessão do 14 (pode ser a 2ª sessão do 14, mas podem ter feito o Rundown do Ciclo do CO em OT 14, mas esta é a 2ª sessão de Mais Poder para OTs, digamos Super Mais Poder para OTs) o item da 2ª sessão será Lugares e descobrem o item que contem os Lugares, será algo que contenha todos os outros itens, ou resuma todos os outros itens. Se tiver uma data de lugares no Universo MEST pode ser U3, ou também pode ser Todos Os Universos Anteriores, mas será um item que LFBD e que fique feliz com ele e que seja bastante grande para ele o mastigar. Vejam que não se trata de auditar coisinhas. Estamos a auditar a uma escala enorme. Portanto ele pega no item de Lugares e é o mesmo: LFBD-F/N, muito interessado. Thetans ligados a isso lê, e fazem os Passos 1-10 nisso. 

Depois, na próxima sessão fazem o Item de Assuntos, descobrem o Assunto que resume e que contém todos os outros assuntos que ele anotou, e ele corre esse item que LFBD. Pode não chegar lá à primeira e podem ter de fazer assim: O que resumiria todos estes assuntos? O que contem todos eles? E bumba! Ele chega lá e podem continuar. Correm 1-10 nisso. Vão ter cognições incríveis assim como se vão deparar com Estáticos muito interessantes, muitos thetans Estáticos, e outros tipos de seres que, neste estádio, vocês nem sabiam que estavam ali. 

Devo dizer-vos que em Quebra de ARC, se na pergunta 3, ou passo 3 do 1-10, não houver leitura em Quebra de ARC, nem F/N, nada em Quebra de KRC, nem em Quebra de Theta, podem vir a descobrir que é uma Quebra de Estático. Isso é ainda Acima! Vejam, uma Quebra de Estático. Vão deparar-se com coisas deveras espantosas nestes níveis. Pois bem, a pergunta é a mesma no OT 14 seja para Pessoas, Lugares ou Assuntos. É Thetans ligados ao item (Pessoas, depois sessão seguinte, Lugares, depois a sessão seguinte, Assuntos) OK?

As mesmas áreas no OT 14 estão no OT 15. Portanto é muito importante ter as áreas certas para correr, porque no OT 15 correm exatamente as mesmas áreas, só que agora correm-nas assim: Thetans Desligados de. Não é Ligados a, mas Des-ligados de no OT 15. E é claro que os correm da mesma maneira: Passos 1-10, etc.

Claro que no OT 16 correm: Thetans não-ligados com o item encontrado em OT 14 (sempre os mesmos). Sendo assim há 3 sessões em cada Nível. Em 14 são 3, 15 são 3, 16 são 3, e uma vez tudo terminado vão ficar bastante, bastante admirados. Parece muito simples, e é como em 9-10-11. Ah! Sim, já sabemos tudo. 

Não. Não, não sabem nada tudo, porque de repente começa a vossa expansão a abrir novas áreas que vocês nunca suspeitaram que existiam, e é por isso que lhe chamo – O Graal. Os antigos místicos gostavam dessa ideia: O Graal, sabedoria perdida. Bem, aqui ela ressurge. Vão ver que houve mais Ciclos de Cascada para Coleção (que contêm todos os GUMs) assim como também vão ver que há um certo número desses CCCs agrupados naquilo que se chama um Anel e que também há Arquivos de Anéis. Antes disso foi o princípio. Estou apenas a dar-vos estas pequenas dica e isso para que não pensem que estão a ir longe demais, a entrar em estranhas lendas ou algo assim. Trata-se da Armadilha Theta, e aparentemente temos de fazer muita coisa para nos mantermos divertidos e no final de tudo isto há que fazer um Rundown, logo antes de ficar prontos para OT 17. Vou falar sobre isso na próxima parte desta Fita. Para apenas vos dar algumas ideias sobre o Mais Poder para OTs, acho que ao fazer este nível os Mal-Entendidos ou Não-Entendidos dos Axiomas ficarão totalmente limpos. Não há como não os entender. De facto vou dar-vos um exemplo: Sempre soube que o Axioma do Mais Alto Propósito no Universo é a criação de Efeito. Muito simples. Sim, óbvio, óbvio, óbvio, muito óbvio. O Mais Alto Propósito no Universo é a criação de efeito. Mas acho que nem eu nem ninguém alguma vez perguntou: Bem, esse é O Mais Alto Propósito, e qual é o 2º Mais Alto Propósito? Um Thetan é muito poderoso, não é difícil para ele criar um efeito, portanto se esse é o seu Mais Alto Propósito pode fazê-lo rapidamente. Logo ele deve ter um 2º Mais Alto Propósito. E isso é que lhe trouxe problemas. Portanto qual é o 2º Mais Alto Propósito? Bem, vão descobrir neste Nível.

OK, muito bem! Vou-vos dizer. Como Auditores já o deveriam saber. O 2º Mais Alto Propósito no Universo é Sentir o Efeito. O 1º Mais Alto Propósito no Universo é a Criação de Efeito. Esse é o Mais Alto Propósito. E qual é o 2º Mais Alto Propósito? Sentir o Efeito, a experiência do efeito, ou experimentar esse efeito. Tudo se tornará muito, muito claro para vocês no OT 14, 15, 16 como tudo isto começou e porque chegou onde chegou e o que fizemos para entrar nisso e o que estamos a fazer para sair disso. Tudo isto dificilmente pode ser expresso por outras palavras que não sejam as da Cientologia, e digamos que Ron sabia do que falava quando escreveu os Axiomas as Lógicas, Pré-lógicas e Livros. Há derivações lógicas e segundas questões desses pontos que vos dão os segredos de tudo. Por isso sei que vão gostar destes Níveis, especialmente depois de fazerem o último passo, do qual vos vou falar no lado seguinte desta fita. Claro que usaremos os dados e conhecimento adquiridos aqui nos Níveis OT 17-18. Estaremos então no Nível de Jogos. Vamos mudar a direção de todo o Jogo. Vamos poder lidar com estes pontos que, se não forem tratados nos casos de outros em U2, poderiam impedi-los de subir a Ponte e juntar-se a nós. Portanto vamos tratar desses pontos em U2 e em U3. Apenas esses, porque se tratássemos de todos os seus casos, eles não teriam qualquer melhoria de qualidade, por isso só tratamos aqueles que os fazem resistentes a entrar na Ponte. Portanto, a partir de 17-18 é um verdadeiro trabalho coordenado de equipa e eu espero que todos se divirtam muito aí, assim como que aprendam mais sobre a Tec da Cientologia e Dianética se ainda não o fizeram porque é o que vai ser usado no Novo Jogo, e na Nova Civilização e no Novo Futuro para todos nós. OK.

Aqui termina o lado I. Muito obrigado a Elron Elray, porque sem a sua ajuda isto nunca poderia ser feito. Fim do Lado I. Muito obrigado. 

Lado 2 

Ok Este é o Lado 2, Inst. Tec. No 11, e a data é 13 de Junho AD 36 ou 1986 Tempo de Teegeeack. Neste lado irei incluir coisas que não quero particularmente que as pessoas oiçam no outro lado. Elas podem ouvir o outro lado apenas para correrem o 14-15-16, até ao Rundown do Ciclo do CO e fazerem outros passos clarificadores da última parte do OT 13. E é tudo no outro lado. Mas este lado tem alguns dados que talvez seja sensato não deixar que todos os Pré-OTs ou OT saibam, a menos que de facto os encontrem no 14-15-16. Alguns deles são muito, muito incríveis e provavelmente não seriam credíveis para quem tenha feito OT 13! Tão incríveis… mas sei, contudo que os auditores serão capazes de os confrontar. Também vão precisar deles para desenvencilhar casos que podem ficar baralhados no 14, 15, 16, até mesmo em Níveis OT mais baixos. Ora um dos dados vem de um facto curioso, que às vezes encontram em OT 14, 15, 16, normalmente no 16, que são Thetans encontrados na pergunta (quando correm os Thetans não-ligados com – seja qual for o item) podem deparar-se com um certo tipo de thetan. Bem, em vez de uma leitura o TA desata a subir à maluca. O TA apenas começa a subir, aparentemente sem razão alguma. Apenas sobe. Não há ali nada overrun. O tipo pode até pensar que o Nível de Mais Poder para OTs está overrun. Não está nada! O caso em que embateu aqui é: Certos Thetans que foram empurrados para a área Estática estão a dramatizar um overrun. Estão a dramatizar um overrun da Ultima Volta à volta do Anel. A Ultima Volta à volta do Anel.

Ora, como expliquei sumariamente no outro lado, um Anel é uma série de Ciclos de Cascata à Coleta ligados. Considerem um Ciclo de Cascata à Coleta como um cubozinho sozinho, depois juntem-lhe 25 (de facto 24) outros cubinhos destes para formar um Aro ou um Anel… certo? Juntem as pontas e têm um Anel. Agora tenham em conta o número de GUMs (por exemplo, nós agora estamos no Zero) e nos fins e nos princípios destes Ciclos da Cascata à Coleta há outra espécie de ponto Infinito, ou um ponto Zero, ou seja o que for que lhe chamem (esses dois pontos são aparentemente pontos onde podem entrar ou sair do Anel ou do Ciclo da Cascata à Coleta), mas eles também estão alinhados no Anel de forma que eles vão à volta do Anel de Jogos e dos GUMs (vão à volta deste anel duas vezes para fazer um ciclo completo). Por outras palavras, é como uma linha Moebius. Se começarem num lado do anel e traçarem uma linha que vá à volta (mas não do mesmo lado, ela vai à volta para o outro lado do anel) e depois continua à roda outra vez e volta ao mesmo lado, terão feito um anel Moebius. É como um anel com uma torcida, isto é meia torcida. Se abrirem essa linha fica um símbolo de Infinito.

Esse é o símbolo de Infinito que está presente em todos os Arquivos de Anéis (que também entram nestes níveis) são os velhos Jogos de Anel que já foram feitos. Descobri nestes níveis que: Nenhum anel mais antigo foi feito duas vezes. Todos foram feitos apenas uma vez. Por outras palavras, foram à volta e outra vez à volta e terminados com um infinito e pronto. Não voltaram a ser feitos. Portanto, é como se não tivessem ido à volta do Anel duas vezes, ou duas vezes à volta do Infinito. Vão perceber o que digo se desenharem isto. Aí vão ver. Mas, neste Jogo da Série de GUMs em particular, ou neste específico Anel em que estamos agora, aparentemente FOI feito à roda pela 2ª vez e nós estamos na 2ª Volta e é daí que surgem as Filosofias Fatalistas em que tudo é igual e tudo é previsível e conclui-se que tudo é igual, e vai ser Previsto e tudo afinal acontece segundo o Carma e o Destino. Porque nós, como Thetans, concordamos em jogar este anel OUTRA VEZ e portanto estamos como que uma vez mais à roda do círculo (ou do Infinito) e estamos mesmo num ponto de saltar for a. Em Esta Volta (TTA), vamos mesmo melhorar a Qualidade do Theta, porque na Ultima Volta (LTA) a coisa foi diferente. Na Ultima Volta foi diferente, neste pequeno assunto, é que a Tomada da Igreja continuou e empurrou os thetans para um Estado Estático incapaz, onde não podiam muito bem perceber toda a Série de Anéis. Isto porque se permitiu que assim fosse, de facto como prova que Not-isando ou Alterando a Tecnologia ela não funciona! E as pessoas que agora ainda estão na Igreja dramatizam a Ultima Volta. Ainda estão sob as ordens do Xenu, que a tomou com as suas forças na Ultima Volta e que fez a mesma coisa. Agora Elron Elray mostra-nos que podemos fazer as coisas bem e aprender com isto. E vão aprender no OT 14, 15, 16. Mas agora, o TA a subir significa que aquilo em que embateu foi uma data de Thetans que através da Audição (audição mesmo) foram empurrados na Ultima Volta do Anel para um estado de – Estático que os deixou totalmente incapazes. Fecharam-se fora do -jogo, ficando sem poder deter o Xenu. Portanto não podiam agir contra ele nem sequer chegar ao ponto final do verdadeiro Jogo de Melhorar a Qualidade do Theta. Acreditam que estão melhores, mas a sua audição contém mentiras e o TA sobe porque eles pensam, É um overrun. Acham eles. Se rapidamente perceberem que se trata de uma BPC, carga da Ultima Volta Do Anel, o TA vai descer, vai imediatamente descer, é só assim.

Vejam, ao começarem a dizer Olá o TA começa a subir, a subir, a subir. Começa a subir quando vocês começam a dizer Olá, Olá, e não há lá nada. Eles não querem audição. Nada, nada, nada, OK. Então vocês perguntam: É uma BPC da Ultima Volta ao Anel? Puf! O TA irá descer, Ah! Que foi? Que é isto? O Jogo acabou? Que aconteceu? Aí vai descer e depois já podem chegar a Olá e Porque não querem audição? O TA pode subir em qualquer destas perguntas. Depois sacam as Quebras de ARC, e depois as Quebras de ARC de LD e isso pode ir até antes desta série de GUMs, antes dos Ciclos da Cascata à Coleta e até talvez até à Ultima Volta do Anel, ou até mesmo até aos Arquivos de Anéis, mas provavelmente não irá até lá antes que estes tipos sejam tratados. Seja como for, normalmente eles soltam-se com um tratamento muito simples em apenas um dos rudimentos, ou talvez 1, 2 ou 3 rudimentos, mas uma vez livres vão querer ajudar porque foram traídos por causa da Tomada da Igreja da Ultima Volta, e por isso querem ajudar, querem ajudar a libertar outros e fazer a coisa certa Nesta Volta.

Vão encontrá-los em tais crenças estranhas como Panteísmo, Técnicas de Psicologia tipo Super Ego, Ego, Id, etc.) e outras, onde foram cuidadosamente ensinados que Deus criou todas as coisas. Ele criou os teus antepassados e os teus antepassados criaram-te a ti. E os teus antepassados estão mortos e Deus está morto e tu és o único criador que sobra. E não existe mais Ninguém exceto tu e estas criações deixadas por aí. Portanto, qualquer coisa que sintas ou é criação tua ou de outro alguém. Assim, quando começam a auditar estes tipos eles pensam que vocês são uma invenção da vossa Imaginação. Eles acham que vocês enquanto Auditores não são uma pessoa diferente porque eles são os únicos criadores. Portanto mais ninguém pode criar nada. Portanto vocês são apenas fruto da sua Invenção. 

Foram empurrados para um Estado Estático de Total Isolamento digamos como um casulo, cada um fechado dentro do seu pequeno Universo Estático. Por isso ficam completamente ineficazes, portanto o TA deve começar a subir neste tipo de fulanos porque é overrun. Eles foram empurrados para aí através de audição com a Tec Squirrel da Ultima Volta, coisa desse tipo: Fazendo Sec. Check no tipo para o pôr em efeito, empurrá-lo para um canto como Estáticos e ter a certeza que ficaria fora do Jogo para o resto da eternidade. Percebem a ideia? É de tal forma incrível que fiquei mesmo espantado quando descobri. No princípio nem queria acreditar, mas isto foi o que fez o TA baixar e fazer FTA e terminar com o raio dos ciclos, então era isso mesmo. Eu acho que muita gente vai deparar-se com este tipo de catividade. Ora então isto vai baixar o TA alto e para o descobrir, perguntem: É BPC da Ultima Volta do Anel? Eles pensam que é a mesma coisa de sempre. Pensam que vão ser outra vez empurrados para um canto. Mas não. Vão ter de os aliciar: Este é O Jogo Libertador. Isto é Esta Volta de Elron Elray. É diferente e NÃO é a Igreja Tomada que o está a fazer. OK? Então isto foi bastante espantoso, mas também dá as bases para Profecia, Carma e todo esse tipo de ideias fatalistas onde desde já tudo está pré-determinado. Realmente é apenas porque é a 2ª Volta. OK? Mas, depois disto surgir e ser tratado (surge normalmente no 16) podem finalmente ver tudo dos Arquivos de Anéis de TODOS OS JOGOS JÁ JOGADOS. Todos os Anéis, CCCs, jogados, jogados.

Estão lá todos. Muitos, muitos. E, claro, antes disso estavam os 1º e 2º Postulados originais, e, claro, antes disso o Estado Estático Original. Dou-lhe esse nome porque nesse Estado Super Estático, claro, a pessoa estava num Estado de Estático sem Comparação. Não havia nada para comparar e a comparação tinha de ser criando algo de magnitude comparável com que comparar o Super Estático. Portanto a criação original foi o Arquivo de Anéis. Essa foi a criação original: Foi o Arquivo de Anéis. Concordou-se que fosse feito e assim se fez o Arquivo de Anéis. O 2º Propósito mais Alto foi Sentir o Efeito. O Mais Alto Propósito foi a Criação de Efeito, para poder comparar com o Estado Estático. 

Porque, como se podia melhorar o que é Estático? Porque, como se pode melhorar qualquer coisa? Como se podiam melhorar Estático a menos que soubessem o que era em comparação com qualquer coisa? Melhorar de quê para quê? Portanto primeiro tinha que haver a Condição de Fonte, e depois foi criada a Existência! E isso foi o 1º Postulado. O 2º Mais Alto propósito foi o Sentir do Efeito, e isso claro fez as condições. Uma vez que uma pessoa entrasse nas Condições, claro, entrava nos Jogos de Anéis. Jogos de Anéis sempre, sempre, sempre e sempre. Portanto há níveis e Graus de Estático como os outros Gradientes de OT. Um Ponto Estático no meio de um GUM, um Modelo de Universo de Jogos, é um Nível de Estático. Outro Nível de Estático é alguém ser empurrado para fora, ou exteriorizado para fora, ou decide ficar fora dos GUMs durante toda a volta. Como seguir pelo lado de fora do Anel ou à volta dos Ciclos de Cascata à Coleta do Anel. Está como que a seguir pelo lado de fora ou de dentro do CCC. Ou podia estar fora da totalidade de todos Os Jogos, num Anel e sentir-se muito Estático, e muito internamente key out, a poder ver tudo o resto, mas não está realmente livre porque não voltou a todos os outros Anéis. Está dentro de um Anel a observar toda a outra gente a ir à volta, mas esse é apenas outro tipo de Estado Estático key out. Há um Estático Key-out fora do Anel, de um Anel. Está fora de um anel e diz: Ah! Vejo tudo! Ah! Está como que estasiado. Mas depois há outro tipo de Estático que está fora de todos os Anéis que foram feitos. Esse, claro, traz-vos de volta à Fonte original, Existência, Condições de Estado, e isso vem no OT 14, 15, 16.

Agora, se não vier nestes Níveis, tenho um Rundown Especial para vocês fazerem, que se chama o Rundown do Super Estático, que agora vos quero explicar. Ora isto é para fazerem depois do OT 16 e é uma preparação para OT 17. Pode ser feito em Sessão ou Solo dependendo se forem bons auditores. Chama-se 

O Rundown do Super Estático

(1) Ponto 1 (Passo 1) é:

(A) Localizar o vosso 2º Postulado Original, antes dos Arquivos de Anéis, onde decidiram Sentir Efeito e not-isar a Fonte e Existência para criar Condições. 

(B) Correr tudo o que foi Not-Isado, invalidado, suprimido, todos os Estáticos negativos ou menos Mocos Estáticos das vossas criações. Ora, se uma pessoa totalmente Super Estática postula OUTRA coisa qualquer e not-isa uma coisa, bem, então ela está a not-isar o seu Papel como Fonte. Se not-isa a sua Parte de Existência (que criou), então tinha de dar-lhe Poder para ser not-isada. Isto é, tinha de criá-la e not-isá-la! Portanto, ao criá-la, deu-lhe Poder, tal como dá Poder aos Mocos para fazer qualquer coisa. A isso chamo Estático Negativo. São todas as coisas que ele não é, que, se as tiver de volta, seria um Super Estático outra vez. 

Se not-isou Existência no princípio dos Aquivos de Anéis, então deixou lá o seu ser e disse: Não é mais eu, Não é criação minha. Não é eu, não faz parte de mim. Por isso chamamos-lhe a parte Negativa do Estático. Portanto, ele tem de correr tudo o que foi not-isado, invalidado, suprimido e todos os Estáticos ou Mocos negativos da sua Própria Criação até TA Flutuante. Pode ter de fazer um Rud ou outro, mas não achei isso necessário. Sai logo, Uup! Bum! Até pode fazer um dos passos 1-10 enquanto isso, mas basicamente é not-is, inval, sup, uma vez que localize esse ponto do postulado original, que é o de experimentar efeito, a decisão de sentir efeito é o 2º Mais Alto Propósito no Universo.  

Passo 2

(A) localizar o vosso 1º Postulado Original antes do Aquivo dos Anéis onde decidiram Criar um Efeito e Jogar o Super Jogo de Melhorar a Qualidade de Estático. 

(B) Correr todos os postulados, perceções, decisões, comparações, ou acordos. Porque estes são os botões chave desse tempo: Postulado, perceção, decisão, comparação e acordo. Pegar em cada um deles e correr tudo neles até F/N. Assim: Nesse tempo, houve um postulado? Houve uma perceção? Houve uma decisão? Houve uma comparação? Houve um acordo? Acreditem que a carga que sai… é espantoso! (Podem ter de fazer os Passos 1-10). Isto faz-se até FTA VVVGIs. Normalmente não precisam de quaisquer outros passos porque isto é antes de todas as coisas que fizeram. 

OK, fiz aqui uma nota, e tive que usá-la em mim mesmo, que diz: “Quebra de ARC, Quebra de KRC, Quebra de Theta, Quebra de Estático devem ser verificadas nos Passos Um e Dois”. Aconselho a que verifiquem isso, porque de facto descobri na parte Existência, acreditem que foi na parte Existência, ou, em cada um dos postulados básicos, nos dois, no 2º ou no 1º. Para os fazer tive de fazer uma Quebra de ARC do Básico-Básico, e Quebra de ARC do Estático, que incluiu TODOS os Botões de Assessment! Foi espantoso. Não foi só um que leu. Todos deram carga. Foi a básica das básicas Quebras de ARC, KRC, Theta e Estático, e acreditem que quando isto tudo saiu foi Completamente Incrível. Foi o básico porque quando eu decidi dividir-me para criar efeito eu tive de desistir de tudo o que era Estático e e isso foi uma grande Quebra de Estático. Por isso estava altamente, altamente mesmo carregado em todos os botões no 2º assessment. Era uma Quebra de Estático. Portanto tudo isto tem de ser verificado nos passos 1-2: Quebras de ARC, Quebras de KRC, Quebras de Theta, Quebras de Estático.

Número 3 (Passo 3) Com. nos dois sentidos

Agora vejam isto. Uma vez LRH disse isto numa fita: No fim de um ciclo de audição numa pessoa não se podem esquecer que ela foi o efeito da audição por tanto tempo que têm de correr também a audição. Então é neste ponto que vão fazê-lo. Porque nos Níveis seguintes o vosso espaço de sessão passa a ser a VIDA, e a VIDA torna-se o vosso espaço de sessão. Fazem o vosso Trabalho Técnico na vossa vida, e a vossa vida é o vosso Trabalho Técnico. Isto é, vocês podem tratar qualquer coisa, qualquer tipo de thetan, qualquer tipo de ser, qualquer tipo de situação. É provável que a próxima coisa que queiram fazer seja criar uma Nova Direção, Novos Jogos, Novas Coisas para além de acabar estes. Temos de acabar este, quando chegam a este nível torna-se óbvio porque temos de o acabar, e completar o ciclo. Mas agora está tão livre, tão agradável, que se torna a vossa vida.

Ora bem, o 3º Passo é para: Fazer Com. nos dois sentidos sobre qualquer Dependência de Audição. Passem pela trilha de audição, percebam que é uma linha positiva via U3. Isto é, a audição em si mesma, é uma linha positiva via U3 posta por LRH para que não houvesse muita confusão causada por vários Pensamentos Telepáticos e por aí fora. Percebam que está numa linha positiva em U3, mas não precisa mais ser através de U3. Pode Completamente existir desde o vosso U1 para qualquer outro U que queiram. Pode ser feito através de qualquer combinação de U2s, ou o que for, para trás e para a frente nos Anéis, o que for! Por isso percebam que é uma linha positiva via U3 e o vosso Estado de Super Estático não precisa de Vias. Não precisam dessas Vias. Já não precisam mais de Vias. Não têm Caso. E correm isto até FTA VVGIs Cog. 

Descobri que o tipo de EP que tive nisto foi um Sentir-me Sem Caso. Absolutamente Sem Caso. Não havia já mais nada lá. Assim como os Anéis, os mock-ups ou construções dos Arquivos de Anéis DESAPARECERAM neste Rundown e havia uma nova direção, todas as direções! Compreendem? Tudo Novo numa Nova Unidade de Tempo. Tudo aquilo que LRH diz sobre TR 0-TR 1. Está tudo lá. Não sobra nada do Caso. Não há lá nada. Isto fez desaparecer a Coisa Toda. É voltar aos 1º e 2º Postulados e aos Arquivos de Anéis e É Tudo. Não há mais nada para além disso, só o Super Estático e é isso que são quando acabam com isto. Então aí podem atestar Mais Poder Para OTs completo, e OT 14-15-16 completo.

Então agora a pessoa devia estar pronta para OT 17 e 18, etc. Estes tratam do Super Jogo. As barreiras que impedem outros de subir a ponte e chegar a este ponto. Movendo-os seletivamente para trás na Ponte (para trás na ponte, desde OT 16 para o Super NOTS, OT III e OT II, OT I, Poder, Drogas, Graus, Locks, Secundários, Engramas, ARC S/Wire), abrimos então os caminhos e as portas para todos eles subirem na Ponte e Melhorarem a sua Qualidade de Theta e também de Estático. Esses são os Segredos dos outros Níveis. De OT 17 para cima. Bem, podem ir pelos Níveis acima um a um até ao 33, mas é melhor que o façam como trabalho de Equipa, pois o melhor é ter outro Jogo pronto para quando tirarmos todas essas pessoas para fora Destes Jogos. O melhor é termos outro Jogo pronto, compreendem? Outro Jogo pronto. E isso pela Fórmula de Poder. Sim! Porque, vejam, podemos levar pessoas de humanoides até este Estado, OT 16, em 2 anos. Isso é Verdadeiro Poder. Verdadeiro Poder. Esse é o Poder da Segunda Volta. A Técnica Verdadeira. Tenho pessoas nas minhas linhas que levei apenas 1 ano a levá-las de completamente não auditadas até OT III. E leva apenas 1 ano para que passem de Super NOTS (Excalibur) até OT 16 e Super Estático, porque eu fiz isso em menos de 1 ano, portanto sei que pode ser feito num ano - portanto - 2 anos. 

Compreendem o que se está a passar? Este Jogo vai acabar muito depressa uma vez que avancemos, uma vez que se quebrem todas estas linhas que estão a impedir que outras pessoas subam para a ponte por causa das suas várias Plugs e Monitores e lixo do OT III nos vários Níveis! Podem ver que podemos quebrar delas o bastante para que as pessoas possam começar a fluir na direção da ponte, no sentido do Ponto de Saída. Quando o começarmos a fazer, o melhor é termos outro Jogo pronto se não o que vai acontecer? O que vão fazer daqui a 2 anos? O quê? Ajudar-nos! Sim, alguns o farão mas muita gente vai querer fazer outra coisa nova. Vamos fazer algo Novo.

Sim! Então qual vai ser o Novo Jogo? Bem deixo isso para vocês, mas aconselho a que estudem os trabalhos de LRH, os trabalhos sobre 3ª Dinâmica, as ideias de produção, organização, estabelecimento. As ideias sobre o que nós, como Thetans, como Estáticos, podemos fazer como um Jogo Novo. Um Jogo que seja completamente diferente, novo e diferente dos Anéis, dos velhos Anéis. Não vamos nunca mais jogar esses Jogos. Isso passou. Acabou. Agora, este é o tempo de tomar Novos Riscos, Novos Postulados, Novos Jogos, e o melhor é que estejam prontos quando abrirmos as portas e toda a gente fluir para cima da Ponte. Porque podemos acabar todo este Jogo em 2 anos para cada um que suba na Ponte. Por isso se o fluxo começar a multiplicar-se vai ser muito, muito rápido. Portanto vamos ter um Novo Jogo Pronto. 

Entretanto, desejo-vos os maiores Sucessos ao subirem a ponte até chegar a este nível. Vamos coordenar com Elron Elray, e vamos também continuar a introduzir a Nova Civilização, que é O Jogo na 4ª Dinâmica, que permite que as pessoas fluam para os Pontos de Saída na 3ª Dinâmica. Tudo isso é bom, mas precisamos de um JOGO NOVO, para além disso, além de Estático, que talvez melhore a Viabilidade do Estático e do Theta. 

Este é o fim da Inst. Téc. No 11. Sei que TODOS vós vão gostar destes níveis mesmo muito. Peço-lhes que no fim de cada sessão, como ponto Técnico, também como ponto Ético, Agradeçam aos que ajudaram, e isso inclui sempre Elron Elray, LRH, O Fundador. Muito obrigado a vocês e Obrigado Ron! Este é o fim da Instrução Técnica Número 11.

Fim da Instrução Téc. No 11

Mais Poder para OTs

RON's ORG
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