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Condições de Jogos

Uma condição de jogo significa um acordo de não-poder-ter entre os seres. É ter  para o próprio e não-poder-ter para outros numa verdadeira condição de jogo, mas enquanto acordo é não-poder-ter em todos os fluxos. É o acordo que o cimenta. Um vasto acordo de não-poder-ter resulta em muita massa. Por exemplo a proibição do sexo nos Cristãos, que é muito fundamental para um não-poder-criar. Os corpos são necessários como veículos e identidades favoritos, mas há uma penalidade no sistema Cristão por os criar. Isto resulta num dever/não-dever. Está no campo do desacordo e pode ser processado de várias maneiras.

Mas como é que foram puxados para uma posição destas, onde podem acumular motivadores assim? Devem ter feito parte de não-poder-ter algures ao longo da linha; não podem sofrer quaisquer consequências daquilo em que não participaram na criação, e devem tê-lo feito por acordo com muitos outros. Com o desacordo estão a objectar o jogo que no início ajudaram a criar. Se descartarem o desacordo, conseguem elevar-se consideravelmente. Podiam erradicar o assunto.

Um processo de condição de jogos procura isolar os acordos básicos num dado jogo. "Condição de jogo" é um termo derrogatório. Significa um pacote composto de uma atenção fixa, incapacidade de escapar junto a uma incapacidade de atacar, ao ponto de excluir outros jogos. Não há nada de errado em ter jogos, mas uma condição de jogo é desconhecida, arbitrária, reactiva, realizada sem escolha do próprio, sem o seu consentimento ou vontade. É uma espécie de armadilha do fazer mental. Nela, têm de fazer coisas, assumir um certo ser e não-ter nenhuma comunicação com ninguém que não faça parte do jogo. Assim o mundo torna-se muito rapidamente desprovido de massa, tempo, espaço e pessoas. A maioria dos casamentos frustrados estão numa condição de jogos onde há um acordo em que nenhum dos dois pode ter nada, subjacente a outro conjunto de acordos que estão em desacordo com aquele acordo fundamental de não-poder-ter. Os seus momentos mais ternos são quando estão em desacordo com o acordo básico de não-poder-ter. Isto leva-nos a interessantes máximas como, "Não há fúria mais infernal que a de uma mulher desprezada," que reflecte o último desacordo. Quando duas pessoas têm isto solucionado, o resto do mundo deixa de existir. Eles apenas ficam um com o outro e fecham o resto do mundo. 

As condições de jogos podem existir em qualquer dinâmica. As guerras são um exemplo na terceira ou quarta dinâmicas. Podem encontrar-se porções da trilha onde se entrou repetidamente no mesmo jogo, por exemplo defender o capitólio fazendo parte de um esquadrão de combate abatendo ou sendo abatido pelo inimigo ali mesmo no meio do aeroporto. Isto era uma condição de jogo porque era uma actividade estabelecida desconhecida; não fazia nada de efectivo pela sociedade.

A chave para uma condição de jogo é que a pessoa está a fazer um confronto compulsivo que faz com que lhe seja necessário assumir um ser compulsivo. A fim de participar neste jogo deve-se negar um certo ter. Os US têm, nestas últimas duas guerras, demonstrado estar em condição de jogos porque não podem usufruir de nenhum dos frutos das suas vitórias. Numa condição de jogos, digam o que disserem, sempre se acaba por ter nada. Então tem-se um ser e fazer obsessivo e um não-poder-ter. Toda a gente tem um pouco de condição de jogo; poucos estão só em condições de jogos. Estes últimos estão numa confusão. Quando se olha para uma destas condições de jogos, vê-se que desafia toda a lógica porque é obsessiva. Não tem nada a ver com o mundo real. Isto é a verdade de toda a aberração. Está fora de Tempo Presente. A base racional que racionaliza uma condição de jogos está esburacada. Mas não tentem convencer alguém a sair dela; auditem-na para for a dela. Não se pode ensinar ninguém a sair de uma condição de jogos porque é aberrada, por isso não pode ser encarada analiticamente.

A situação de uma pessoa que não pode influenciar o seu banco com o pensamento é interessante. O grau da escala de menos eficácia neste aspecto termina em nenhuma eficácia. Se derem a tal pessoa uma comando de audição, ela não o fará, e mesmo que o fizesse, não teria nenhum efeito no banco. Uma tal pessoa parte o coração do auditor e dá perdas às pessoas. É interessante compreender a anatomia deste fenómeno, que em certa medida existe em todos os casos, porque aclarar uma pessoa significa pô-lo a controlar o banco. Desde 1954 que temos estado a trabalhar na questão de como uma pessoa poderia entrar numa condição que não afectasse o banco.

A resposta é retenções (witholds). O tipo está a recuar da vida; ele está a reter como parte de uma condição de jogos; negando qualquer coisa a alguém. A retenção dá-lhe um não-poder-alcançar, um recuar. Multipliquem isto por muitos momentos e descobrem que às páginas tantas a pessoa sai das dinâmicas. Mas isto não é realmente possível de fazer, então ele inverte para elas. Quanto a ele, a sua tensão é de sair, composta com reter e não-alcançar. Assim temos uma ineficácia. Não podem controlar aquilo que não podem alcançar e aquilo de que se estão a reter. O não-dever-alcançar é na verdade um não-dever-ser-alcançado, claro. Isto é verdade especialmente se há castigo envolvido. O castigo acoberta as retenções. Então descendo a escala, temos: 

1. Ineficácia

2. Destruição (o PC não pode comunicar com alguma coisa bem o bastante para a compreender, assim quando a alcança mesmo, só pode ser destrutivo)

3. Incapacidade até para destruir alguma coisa.

4. Incapacidade para ter qualquer influência, de qualquer tipo.

5. Incapacidade até para afectar a sua própria mente.

Juntem todas estas retenções e não-poder-teres em todas as dinâmicas e têm alguém totalmente retido, individuado, totalmente ineficaz com o seu próprio banco. Quando percorre não-poder-ter em pessoas, ele torna-as menos familiares e mais retidas em relação às coisas. Depois, pela sequência overt-motivator, isto reage contra ele, então ele pára de se estirar e começa a reter-se. A 100% de retenção, ou 100% de retirada, ele não pode influenciar nada, incluindo os seus pensamentos e o seu banco. Se ler no e-metro, sabem que alguma coisa está a produzir efeito no seu banco. Não se espantem que o PC nunca tenha realmente percebido a condição em que está. Ele não pode nem racionalizar sobre o assunto; prontamente ele irá acreditar em razões erradas.

Portanto percorrer um comando que não foi testado por leitura é um acto aventureiro, porque se não leu, estão numa área em que ele é totalmente ineficaz ou totalmente efeito.

Um PC pode estar exterior compulsivamente: o caso desligado. Freud nunca poderia ajudar um caso destes. Trata-se de alguém que está recuado das dinâmicas e recuado da sua cabeça. Dirão que se sentem desligados. Isso indica uma condição de jogos na área em que sentem desligados. A maioria dos homossexuais estão desligados neste sentido. Em qualquer área em que uma pessoa esteja numa condição de jogo, está desligada. Como reverter uma condição de jogo? Descubram qualquer coisa que leia no e-metro e portanto seja alguma coisa que possa efectuar, i.e. algo real para o PC. Real significa, "O PC pode ser eficaz nessa esfera?" Retirem as retenções e  os não-poder-teres do assunto numa escala gradual. Retiram a condição de jogos, e então o PC pode alcançar na área e reganhar eficácia. É idiotacamente e basicamente simples, mas se violarem esse fazer não vão obter resultados em audição. Digamos que querem curar psicossomáticos com audição. Podem encontrar pessoas que estão tanto em efeito dos seus psicossomáticos que vocês podem ter mais efeito neles que elas próprias. Podem pô-las bem, mas elas não o sabem! Portanto nunca vos vão agradecer por estarem bem. O que deviam fazer para evitar tal situação é analisar todas as dificuldades da pessoa, pegar na melhor leitura, retirar todas as retenções da pessoa nessa área, curar as condições de jogos dessa área, e a dificuldade vai-se acertar. Podem erradicar doença e perturbação, mas têm de analisá-las primeiro. O facto do PC se estar sempre a queixar de alguma coisa não prova nada. Podia ser um circuito ou um mecanismo, ou podia pertencer a outra condição de jogos. Há uma escala graduada de dificuldades. O PC pode ter uma data delas, mas pode ser eficaz apenas numa área. É aí que devem começar. Essa tem sido a linha de barreira ao tratamento e à ajuda.

Se percorrerem um comando que não lê, o PC está ineficaz na área. Portanto é o auditor vs. o banco do PC, sem nenhuma ajuda do PC. Ele terá quebras de ARC, será difícil de auditar porque estão apenas a auditar o banco e o PC não está lá. Isto viola o princípio básico da audição: auditor mais PC é maior que o banco.

