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QUEBRAS EM JOGOS

A nossa sociedade atual é aberrada em relação aos jogos. Estamos perante uma afluência de jogos indesejáveis e uma escassez de bons jogos. Ao mesmo tempo, temos uma afluência de peças partidas, mas uma escassez de jogadores e quase nenhum Games Masters ativos, que sejam éticos.
O maior risco nos dias de hoje são aqueles seres, que fizeram muitos (e alguns deles – assim dizem - todos) dos passos disponíveis para serem reabilitados como mestre de jogos, MAS comportam-se, como mostram os seus produtos, como peças partidas, e parecem permitir que qualquer jogador que aparece, os coloque de volta nas suas próprias caixas.
O estado atual do jogo mostra que muitos jogadores estão a abster-se de trabalharem em qualquer outro jogo que não seja jogos de sobrevivência. Ao nível da “sem caso” isto pode parecer um fenómeno de um ponto estático, onde o jogador decidiu não jogar agora, e onde decide continuar e/ou terminar todos os jogos antigos que não terminaram com OT 16, e prevalecem para a sua sobrevivência em tempo presente. Na verdade, estes jogadores estão mais provavelmente em apatia.
Agora, se só jogas jogos de sobrevivência, não podes senão descer de tom pois, como ser imortal e eterno, já que não podes morrer, também não consegues sobreviver. Isto coloca o ser, o OT, de volta ao padrão de comportamento do corpo de carne, um ser de uma vida, um humanoide. Ou, como a CBR chamou, de volta à caixa com as outras peças partidas.
Então, como reabilitar a sua doingness?
Numa das suas cassetes, LRH fala sobre o triângulo do jogo com os seus componentes de propósito, liberdades e barreiras. Se há um triângulo, então pode ser quebrado, como pode acontecer com ARC, KRC, etc. E como o triângulo do jogo é superior aos triângulos de ARC e KRC, também os influenciará, se ocorrer uma Quebra de jogos.
Se um jogador ou Mestre dos Jogos tiver experimentado algumas cadeias de quebras em jogos, ele entrará em apatia em relação a jogos, uma vez que é capaz de chegar à conclusão de que os jogos são perigosos, dificilmente se pode ganhar, a oposição é muito grande, etc. Isto surge também devido a toda a interferência que se está a passar, que retira as Vitórias, Diversão e Aceitação de muitos Jogos.
O resultado é que o jogador ou Mestre dos Jogos mudar para uma Condição de Não-Jogo.
Assim, como uma condição de não-jogos é o estado nativo de um ser, pode ter a aparência de um estado de alto nível quando, na verdade, ele não subiu de tom mas sim baixou até um “Não poder Ter” em jogos. E isso não significa senão que ele mudou de uma condição de jogos conhecida para uma condição de jogos desconhecida, ou melhor, uma condição de jogos not-isada.

Manejamento
Esgote a carga ligada aos jogos a serem jogados. Isto é feito da seguinte forma:

“Existe uma quebra em Jogos?”
“É uma quebra em :	Propósitos?
	Liberdades?
	Barreiras?
	Jogos?”
"É:	______ Conhecida
	______ Desconhecida
	Curiosidade sobre______ 
	______ Desejada
	______ Forçada
	______ Inibida
	Nenhuma______
	______Recusada
	______  Not-isada... (naquilo que leu acima)...?"
Maneje anterior/semelhante até F/N Limpa. 

“Existe uma quebra em jogos de Longa Duração?

Cognições e resultados da audição deste processo:
Surge muita supressão das Liberdades e direitos, bem como as arbitrariedades e violações das regras dos jogos e outras barreiras. Outro resultado pode ser uma bela reabilitação de antigos propósitos que foram descartados, "porque não funcionaria de qualquer maneira neste tempo e lugar" ou "por causa de todas as contra intenções”, e assim por diante.

O Fenómeno Final pode ser um interesse revitalizado de se envolver em jogos para realmente melhorar a qualidade da teta ou apenas por diversão.
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