TEORIA

Este é o lado 2, Inst. Técnicas No. 10, 27 de Maio A.D. 36. O Super Poder para OTs, OT 12. Vou ler-vos uma coisa aqui da teoria, vocês já têm notas disso, mas o OT deve ter presente os Modelos de Universo de Jogos, o Concílio do Pré-Jogo, que foi onde os thetans, tendo chegado ao Estado Estático, depois do Modelo de Universo de Jogos tiveram então o seu concílio, e decidiram quais iam ser as regras e os Modelos de Universos basearam-se em dados muito estáveis tais como a Ética. Este Modelo de Universo de Jogos em particular é “Emergência” e os de condições mais baixas vieram antes, e os de condições mais altas viram no futuro. Estamos agora, ao fazer estes níveis, a pôr o Modelo de Universo de Jogos, GUM, em “Normal”. Estamos as pô-lo através da ponte até à condição “Normal”.

Vocês têm de conhecer o propósito de toda esta série de jogos e, para isso têm de somar conhecimento, ou somar inteligência, ou somar tecnologia ao thetan. Porque sem essas coisas, ao jogar um jogo vai certamente cometer erros, e a sua capacidade decresce e esquece quem é e tudo isso.

Há portanto que saber o propósito dos GUMs e têm de saber as condições, deviam saber a escala de condições, e há algumas mais que estão no lado positivo, e vão vê-las à medida que as descobrem. Temos toda a lista delas que vocês podem estudar, mas aquelas são as que farão o resto deste ciclo de Modelo de Universo de Jogos em particular.

E o ciclo completo é, digamos, o Ciclo da Cascada até à Colecta. Por outras palavras, há cerca de 24 Modelos de Universos de Jogos num ciclo, e chama-se um Ciclo da Cascada à Colecta, quer dizer uma “Cascada” de thetans para dentro do que for que vão fazer, como uma catarata, vejam, eles entram todos e começam a fazer qualquer coisa, e depois o ponto de “Colecta”, quando todos voltam e descobrem o que aprenderam, para poderem jogar um jogo melhor, ou uma série de GUMs melhores na próxima vez. Certo.

Ora, esta é a área toda que devem poder confrontar ao correrem estes níveis porque podem ter algumas criações que vêm de alguns GUMs atrás para áreas de condições baixas, que também estavam em baixas combinações de Dinâmicas ou em Dinâmicas individuais. Assim podem ver que num GUM anterior não havia nada além de uma coisa de aspecto 2D e assim, e onde “famílias” de thetans se juntavam e jogavam contra outras “famílias” de thetans. E este tipo de coisas podem reflectir-se no caso no tempo presente, mas vêm de muito, muito atrás. E muitas pessoas mergulharam nesses anteriores GUMs do passado para evitar o não-confronto deste. É demasiado confuso. No começo eram oito dinâmicas, e depois adicionou-se “Estética” há 4 triliões de anos, antes do Incidente 1. Um pouco antes do Incidente 1 adicionou-se a Estética, e depois adicionou-se a Ética para tratar dos implantadores. E depois a Tec para libertar as pessoas. E a Admin, claro, para assegurar que continuariam livres e a as-isar coisas. Ora estas têmo-las há pouco tempo, desde 1950.   

É também interessante o “Jogo dos Deuses”, no princípio deste Modelo de Universos de Jogos, para eleger um “Deus” a quem encarregar da “Autoria por Outro”, só para ver o que aconteceria quando os thetans criassem e depois descartassem as suas criações, vejam o que aconteceu. Seja como for, isso seria uma lição para todos nós. Mas houve trese concorrentes nesse jogo e o Xenu foi o último. Ele de facto obteve mais votos politicamente. Pode ser que tenha feito aí qualquer coisa com os seus mais A’s e menos A’s. Sabem, um esquemazinho político aqui e ali.

No entanto, ele foi reconhecido como vencedor e ia servir para ser o tipo a quem se esperava que toda a gent dissesse: “Bem, ele fez aquilo”. Bom, havia outros concorrentes nesse jogo, mas, o que decidiu tudo foi a sua “actuação” nesse jogo, que foi usar uma parte do espectáculo do Inc. 1, só para prender o tipo lá atrás ao Jogo dos Deuses, para que ele visse Xenu como o  Mestre, e obedecesse às suas plugs e recebesse ordens de Xenu, e isso também ia como que, limpar as diferenças entre o Incidente 1 e a sua área do Jogo dos Deuses, que foi há 100 centiliões de anos. Para que tivesse a tendência de esquecer a sua trilha dos universos anteriores e, como que fosse estampado contra o Incidente 1, contra um engrama, e que se moldava ao início anterior do espectáculo do “Jogo dos Deuses” que Xenu fez. Ora, isto é um anterior semelhante interessante do Incidente 1. Aquela pequena “carruagem” e o “querubim” e tudo isso veio do espectáculo do Xenu no “Jogo dos Deuses”. Além disso também fez mock up de maçãs e bananas e papel e tudo o que lhe foi arremessado para o palco, como a um mau actor, e depois usou essas coisas e para fazer Promoção ou campanha pessoal, e enviou junto com estes bocados de lixo que lhe foram atirados a propaganda que dizia: “Votem em mim. Vejam, posso transformar coisas más em coisas boas.” E tudo o mais. Os thetans divertiram-se muito, mas não compreenderam as graves consequências que quando descartassem MEST, ele não ia pegar nisso e transformá-lo em coisas boas para eles, em vez disso ia capturar alguns seres nos seus jogos de universos anteriores e depois usá-los para mais tarde ter com quem implantar. Mas foi muito divertido “ah, ah, ah” de volta ao Jogo dos Deuses, quando toda a gente era livre e limpo e sem quaisquer criações em especial por ali. Mas há 4 Triliões de anos a coisa tornou-se séria e muito pouco divertida quando perceberam que tinham caído na armadilha. Agora pode voltar a ser divertido. E foi assim que se passou. 

Neste nível, a pessoa tem também de estar consciente do tratamento de Thetans Estáticos, Theta Thetans, Lambda Thetans, Phi Thetans e VPMOCOs, VPMOCOs duais ou MULEs, e VPMOCOs múltiplos, aqueles que viram noutro nível em que há os vossos e dos vossos amigos e ambos foram MULAdos juntos numa pequena sandes de quatro MOCOs. Por outras palavras, é preciso saber como tratar isso, pois pode aparecer uma coisa destas.

E devem compreender os “Três Universos”. Que são o U1, o vosso; U2, o dos outros; U3, o Universo Físico. Porque o U3 é, claro, um composto resistente de matéria, energia, espaço e tempo, é um caso composto e é resistente. Portanto não só é resistente como também é um composto, e não só é composto mas também é resistente. É por isso que ninguém o consegue tratar. É por isso que é um problema.

Também têm de saber o vosso Super NOTs (Excalibur) e a Técnica da Super Cientologia (Fénix), os seis rudimentos, também o alternador de valência, podem aprender isso. É assim: “Que valência seria segura?”, que é uma pergunta de listagem e anulação. Isto normalmente faz sair o tipo de qualquer valência que o está a agarrar, isto às vezes neste nível faz falta. E o processo de confronto, claro, vai junto e deve ser sempre ser corrido junto. Se nós pusermos o tipo de volta à sua valência, ele não vai conseguir confrontar grande coisa, porque, é claro, ele já não o conseguia antes, e foi por isso que saiu dela. Por isso, agora há que reconstruir o seu confronto logo depois de o pôr de volta na sua valência, se não ele volta a pirar-se dela. Então o processo de confronto é para ser corrido logo depois do alternador de valência, e é assim: “O que poderias confrontar?”, e é um processo repetitivo até F/N VGIs. Depois há que saber o processo “Evitar” e o processo “Obter”. Falei deles na última palestra. Há que saber as “Pré-sessões”. Há algumas pré-sessões de que falarei neste nível em particular que vão ter de usar nos passos de audição. Têm de saber também, em geral, sobre toda a trilha do tempo e tudo isso, e saber como o universo MEST foi construído, onde se encaixa os “Jogos do Universo Anterior”, onde começou o GUM, o GUM de emergência no qual estamos, que é o GUM 0, que depois recua a –1, -2, -3, -4, -5, por aí for a até ao –12, com o Concílio Pré-Jogos entre cada um deles, e depois de volta à cascada de pontos de vista, para entrar em toda esta série de GUMs. Bem. São muito… ao verem isto, faz parecer muito pequena a audição de engramas de ontem e coisinhas na trilha do tempo. Mas isto é o que têm de confrontar para chegar a OT, e depois chegar a Estático, têm de confrontar um monte.

Portanto, o TR 0 deve incluir todo o universo MEST do presente, e todos os Modelos de Universo de Jogos passados e futuros. OK? Porque algumas destas criações, meus amigos, podem ser postas no futuro. Vejam, um thetan pode fazer qualquer coisa e pode pôr coisas no futuro. Ele não os vê lá muito bem porque estão no futuro, mas eles mesmo assim ainda estão a operar e a fazer alguma coisa, mas estão sempre no futuro. Portanto há que os encontrar. OK? Portanto têm de ter o futuro também na vossa sessão. Bom. 

Também vão ter de aprender, pelo menos para o OT 13 vão ter de os aprender, os Processos de Poder e, para o 12 deveriam aprendê-los também. PrPr 4, 5 e 6. Saber o que é revivificação, que é o que vão tentar obter no Pr 6. Têm também de saber o aspecto do Organigrama de segurar. Têm de compreender as palavras “encapsulado” e “encapsulador” e “encapsulação” porque têm de descrever estas criações. 

Vejam que alguns deles estão assim como – estão ali há tanto tempo que criaram “casca”, como os navios há muito tempo no porto ou no mar. Ganham crosta de crustácios e algas por todo o casco. Isso não tem nada a ver com a criação em si. Aquilo agarrou-se à criação porque lhe pareceu que era algo que tinha a ver com theta e então agarrou-se. 

Agora, “Encapsulados”. “Encapsulado é o estado ou condição do ser contido ou rodeado por alguma coisa ou por outro alguém”

“Encapsulador”: “uma coisa ou alguém que está a proteger, rodear, ou conter outra coisa de valor real ou imaginado”

E “Encapusular” é: 1) “O acto de” ou 2) “A continuação do acto de rodear ou conter outra coisa”

E “Encapsulação” é: 1) ”a unidade completa daquilo que está contido ou rodeado mais aquilo que contém ou rodeia” ou 2) “A cápsula e o seu contúdo” Muito bem.

Agora a “permeação”, claro que temos de compreender isso também porque permear significa: “pôr a vossa percepção totalmente através de alguma coisa”. E “penetrar” significa: “Estreitar os vossos percépticos e fazê-los atravessar uma coisa para ver o que há lá dentro”. Portanto, vão ter de permear e penetrar uma data destas criações quando descobrem o que são, para ver o que as mantém presas ali, e do que são feitas, sobre quantas vias foram criadas, que tipo de MOCOs estão lá dentro, que mais as está a encapsular. É todo esse tipo de coisas que vão ter de descobrir usando a permeação e a penetração. São duas capacidades do thetan e vão ter de ser capazes de as usar para preparar a criação para ser auditada. Bom. Portanto podem ler a vossa teoria aqui, mas ela diz: “a barreira ou o problema final para ser totalmente OT e Estático na Primeira Dinâmica é o universo MEST ou o Terceiro Universo ou o Universo das Criações”. Um “universo” por definição é: “todo um sistema de coisas criadas”. E as criações são ou foram consideradas valiosas se não, não teriam sido criadas. E as criações originais podem ter sido feitas directamente, ou numa via, ou numa base dual ou múltipla, ou construidas com alter-is para as fazer persistir. Agora há exercícios que podemos fazer neste nível com auditores para lhes mostrar isto, e que funcionam lindamente. É exactamente como as criações são feitas para persistir, tal qual como é dito nos Axiomas.

Ora, as criações são as-isadas duplicando o seu exacto tempo, forma, lugar, evento e fonte, ou autoria, ou fontes, ou co-criadores. Desnecessário é dizer que a nós só nos interessa, neste nível, as criações que não foram as-isadas, ou que ainda persistem, compreendem? Portanto, aquelas que os thetans ainda carregam são as que ainda persistem, as que estão no universo MEST, descartadas, que ainda persistem. Mesmo partidas e deitadas fora, ainda persistem.

E é tudo. Podem ler o resto da teoria, ela fala sobre estas coisas, dá alguns exemplos como as criações dos Ots puderam ficar encapsuladas, ou alteradas, e sobre vias, e partidas, e cobertas de casca. Dá exemplos do que pode acontecer no nível. Para realmente chegar ao as-is podem ter de saber estes pequenos exemplos e assim, vão chegar certamente ao as-is. Porque se não chegarem à verdade total sobre o assunto, não vão as-isar, isso vos garanto.
