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1 de Dezembro de 1956


A TEORIA DAS CONDIÇÕES DE JOGOS


Preparado a partir das notas de investigação de L. Ron Hubbard

TEORIA: A resposta mais adequada ao quebra-cabeças da vida são os JOGOS. O conceito de jogo ou de jogar é compreensível para qualquer pessoa.

Nos jogos existem muitos factores. Alguns funcionam bem no processamento, outros não, mas todos explicam a vida.

O jogo básico do thetan é, evidentemente, nada versus algo como no processo “Torna-o sólido.” Ele nunca consegue ser realmente alguma coisa, portanto nunca consegue realmente duplicar-se como sólido, no entanto constrói sólidos ao longo dos espaços, motivado pelo impulso para jogar.

PRÁTICA: Processem sempre em direcção a uma condição de jogo. Nunca processem na direcção de uma condição de não-jogo. Isto é mais complicado do que poderiam pensar.

Todos os jogos são aberrativos. Todos os jogos, por definição, estão a continuar visto que um jogo não iniciado não é um jogo e um terminado também não é um jogo. 

Na lista seguinte temos as condições de jogo mais “processáveis” e as condições de não-jogo que mais se devem evitar.

Cada coluna da lista pode ser CONSCIENTE ou INCONSCIENTE: ”condição de jogo consciente” ou “condição de jogo inconsciente,” “condição de não-jogo consciente” ou “condição de não-jogo inconsciente.”

Utilizando ambas as listas num nível consciente de jogo, temos sanidade. Num nível inconsciente de jogo temos aberração, neurose ou psicose.


CONDIÇÃO DE JOGO
CONDIÇÃO DE NÃO-JOGO 
(Consciente ou inconsciente) 
(Consciente ou inconsciente)

Não saber 
Saber

Esquecer 
Lembrar

Interesse
Desinteresse
Atenção 
Não atenção

Autodeterminação 
Pandeterminação

Identidade 
Condição de sem nome

Individualidade

Problemas 
Soluções

Não consegue ter 
ter

(os jogos têm alguma havingness)

Vivo 
Nem vivo nem morto

Oponentes 
Só amigos

Fac-símiles 
Nenhuma imagem nem universo

Solidez contínua 
Sem espaços nem sólidos

Aderência contínua
Sem amigos nem inimigos

Lealdade, Deslealdade
Traição, Ajuda

Movimento 
Nenhum movimento

Emoção 
Serenidade

Acção contínua 
Imobilidade

Calor, frio 
Nenhuma temperatura

Pensar 
Saber

Ódio

(algum Amor)

Dúvida contínua sobre o resultado
Perder-Ganhar

(À espera de uma Revelação)

Nenhum efeito no próprio
Efeito no próprio

Efeito sobre os outros 
Nenhum efeito nos outros

Paragem da comunicação 
Nenhum ARC

Mudança da comunicação 
Nenhum não-ARC

Dentro
Fora

Agitação
Calma

Barulho 
Silencio

(algum Silencio)

Controlo 
Nenhum controlo

Iniciar-Mudar-Parar

(Mudança é o mais importante)

Responsabilidade
Nenhuma responsabilidade

Inspeccionando estas duas listas encontramos todos os processos ilimitados e altamente funcionais na coluna das CONDIÇÕES DE JOGO. Encontramos todos os processos limitados e não funcionais na de Condições de Não-Jogo.

Processamos o preclaro sempre tal como jogaríamos um jogo. Evitamos então no processamento, as Condições de Não-Jogo.

É verdade que a Lista das Condições de Jogo contém um regime que não funciona na vida. Não é suposto que assim seja. Isto é aberrativo e processamo-lo.

O ÚNICO processo baseado em Condições de Não-Jogo que pode ser auditado é o de Consequências (a penalidade que daí resulta) e “Faz o mock-up de uma confusão para a qual (a condição de não-jogo) poderia ser um dado estável.”
Agora atenção, a lista de Condições de Não-Jogo é um sumário do ESTADO NATIVO de um thetan. Isto significa que o Estado Nativo não só não é processável, como fará o preclaro meter-se em dificuldades se se tentar processá-lo.

Para estabelecerem o estado nativo limpem as CONDIÇÕES DE JOGO DESCONHECIDAS do preclaro.

Partindo do estado nativo, um thetan aparentemente desce do seguinte modo:

ESTADO NATIVO 
SERENIDADE 

SABER,
SEM JOGOS


PARA 
PARA
PARA


 
THETAN
ESCALA DE TOM 
CONDIÇÕES DE JOGO
OPERANTE


CONHECIDAS


PARA 
PARA
PARA


CORPOS 
ANTAGONISMO 
CONDIÇÕES DE JOGO



DESCONHECIDAS


PARA 
PARA
PARA


BANCOS 
ESCALA DE TOM 
CONDIÇÕES DE NÃO-JOGO
REACTIVOS 

NEGATIVA 

DESCONHECIDAS

O processamento contudo, não segue a rota exactamente inversa. Operando a um nível de condições de jogo conhecidas, a audição converte as condições de jogo e de não-jogo desconhecidas do preclaro em condições de jogo cada vez mais conhecidas. Uma meta adicional da audição pode muito bem ser alcançar-se um não-jogo. Seria, contudo, um não-jogo conhecido e não um desconhecido e não seria, na verdade, uma condição.

Uma má condição de caso seria uma condição desconhecida relativa a jogos, Uma boa condição é uma condição de jogo conhecida. Nenhuma condição seria o estado nativo.
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8.9.1999
O caso OT3 de um Mestre de Jogos 

O factor 3 diz " A primeira acção de beingness é assumir um ponto de vista ". 

Uma fonte pode assumir mais de um ponto de vista, e os pontos de vista podem estar em níveis diferentes. E esses Pontos de vista que são CVPs agem como Mocos-relé. 

Agora, o que faz um CVP-Mestre de Jogos, quando já não precisa do CVP-Jogador, porque o jogo acabou? Bem, ele devia as-isar o ponto de vista e re-assimilar o seu theta. Infelizmente nós, os Mestres de Jogos, não o fizemos. Ao invés, deitámo-los simplesmente fora, onde quer que estivessem nos jogos e não assumimos responsabilidade por eles. 

Muitos deles foram então apanhados por Xenu (ref. CBR, Xenu como uma combinação que foi criada por Mestres de Jogos) e colocados em Clusters em agrupamentos enormes, alguns deles também contendo CVPs de outros Mestres de Jogos.

Esta foi a "solução" de Xenu, numa escala mais alta, para a "superpopulação" de CVPs de jogadores.

Resolução:

Encontra o Cluster dos teus CVPs. Normalmente está localizado numa área do teu “Espaço” ou consciência que parece estar limpa mas que, quando a percepcionas realmente, ficas com a ideia de algo invisível onde a tua atenção ressalta ou é desviada, como quando se contacta um escudo invisível.

Obtém o CMI (Incidente Causador de Cluster – por vezes tens de manejar uma encapsulação à sua volta com PrPr 4,5,6), e quebra o Cluster. Quando o Cluster se quebra vais sentir uma sensação muito estranha como se de repente te dividisses em pedaços que voassem em todas as direcções.

Maneja os CVPs com todos os passos necessários de B/CB, incluindo o RAG Anterior.

“Volta à tua Fonte (Origem)”.

Doro
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The OT3 case of a Games master

Factor 3 says "The first action of beingness is to assume a viewpoint". 

A source can assume more than one viewpoint, and the viewpoints can be on different levels. And those Viewpoints, which are CVPs, act like via-Mocos. Now, what does a Games master -CVP do, when he doesn't need the Player-CVP anymore, because the game is finished? Well, he should as-is the viewpoint and reassimilate his theta. Unfortunately we, the Games masters, didn't do this. Instead we just dumped them, wherever they were in the games, not taking responsibility for them. Many of those then were taken by Xenu (ref. CBR, Xenu as a composite, which was created by Games masters) and clustered together into huge clusters, some of them also containing CVPs of other Games masters.

This was Xenu’s "solution" on a higher harmonic to "overpopulation" of player-CVPs.

Handling:

1. Find the cluster of your CVPs. Usually it is located in an area of your "Space" or awareness, which seems to be clean, but when you really perceive, you get the idea of something invisible, where the attention is being bounced back or flipped around it, like contacting an invisible shield.

2. Get the CMI (sometimes you have to handle an encapsulation around it by PrPr 4,5,6), and blow the cluster apart. When the cluster breaks, you will get a very strange feeling, as if you yourself all of a sudden divide into pieces, flying into all directions.

3. Handle the CVPs with all necessary B/CB - steps, including Last Rag around.

4. "Return to your Source!"

Doro

(THE CREATION OF HUMAN ABILITY, BY L. RON HUBBARD)

R2-42, R2-43 AND R2-44 ARE A PROCESSING GROUP

R2-42: PAN-DETERMINISM

Pan-Determinism is a new idea in Scientology. Its Validity is demonstrated by the fact that it is a ‘five-star’ process.

Pan-Determinism is the ability to regulate the considerations of two or more identities, whether or not opposed. Previously our goal was the relatively limited goal of Self-Determinism. It was for some time realized that this did not embrace the total concept since Self-Determinism expresses in the main the First Dynamic. But the moment one begins to consider the fact that the thetan is controlling the body, one sees that he is not dealing with a person or identity with the First Dynamic but is dealing with the Third Dynamic. 

Thus we have Self-Determinism as a misnomer. We see that survival is as successful as determinism is stretched across the environment. In other words, up the Dynamics. Certainly where man is concerned it is never a problem, then, of Self-Determinism, it is a problem of Pan-Determinism, for here we have in one individual several items, each distinct, under control. When a thetan came into full control of himself and his activities we would have, and only then have, Self-Determinism.  But a thetan, in his playing of the game, is attempting Pan-Determinism, and is assuming Self-Determinism. His first goal might be said to be Pan-Determinism. 

Under Pan-Determinism we have of course the problem of control. The component parts of control are start, change and stop. Thus a person controlling something is trying to start, change and stop that thing. Where he loses his ability to start and stop it he only retains his ability to change it, and thus we have a low-level case trying desperately to change, being unable to change, and very certainly being unable completely to start and stop. His last effort is to change.

Any time you are addressing a preclear you are addressing something which is attempting Pan-Determinism. Here is a thetan trying to control a body, an engram bank, and the various symbiotes of the body, such as its possessions, vehicles, and servicing items.

In Pan-Determinism we are not concerned with either bad or good. We are only concerned with the fact that a thetan is trying to control many identities, some of them opposed to others, and that his inabilities in the past to control certain beingnesses have brought him to a level of belief where he does not feel that he can control anything, and as a result we discover him unable to because, thus unable to find himself or be at the source-end of a communication line. Pan-Determinism is the direct reason why one becomes ‘buttered all over the universe’.

This effort toward Pan-Determinism is the monitoring point in all processing. The discovery of Pan-Determinism was the difference between success and failure in many cases.

Under the heading of Pan-Determinism we discover such things as owning, protecting, and hiding bodies. One declares the ownership of something so that he will be given the right to control it. One protects something because he considers that something else is trying to control it. One hides something because he is afraid something else may appear to control it.

An enormous variety of processes stem from Pan-Determinism. Here any and all of the training of an auditor can exert itself. This is the common denominator and the one fast line through to the upper ranges of the tone scale. There is a second line: that which is described in R2-43, FIGHTING. Pan-Determinism is what one is fighting for. It is the ‘reason why’ behind existence.

The auditing commands for the running of Pan-Determinism are as follows: ‘What do you feel you could control’, and ‘some more things’, and ‘some more things’.

One runs this so as to improve the considerations of the preclear. He can fully expect the preclear to drop into very deep apathy on occasion, but the process carried forward determinedly by the auditor and not ‘patty-caked’ or left off simply because the preclear is having difficulty, will produce, all by itself, a considerable resurgence of case. R2-43 takes care of most of the factors which are encountered as the reason why one does not feel one can determine the course of something.

R2-43: FIGHTING

Basically this Universe is a game. The MEST universe pretends to be a universe of peace. In order to become a universe of peace it is necessary to stop everything from fighting. In order to have a game it is necessary to have opponents. If one has opponents there must be fighting. This universe is organized to immobilize a thetan.

So eager is a thetan to have a game that he will adopt to himself all manner of liabilities in order to have a parity with his opponents. One cannot have a game with people who are too inferior in strength or cleverness. Thus one reduces his own strength and cleverness in order to have a game.

As given in R2-42, PAN-DETERMINISM, one uses as his reason why he is fighting the necessity of controlling something else. The effort to control is the ‘reason why’ for fighting. Fighting itself is the game.  R2-42 and R2-43 are very close together in workability and between them worked one against the other, back and forth, will lift the preclear up through the barriers of force. It could be said that a preclear stops fighting when he considers that other forces or ideas or emotions are too much for him. As given in the Philadelphia lecture series, one has to go up through force before one can cease to use force. If one does not rise superior to force, then one is the subject and slave of force.

Peace is only to be found at the high levels of the tone scale.  Any effort to have peace after one has become the victim of force and is afraid of force simply involves further struggle. There is no peace below the level where one cannot fight. We are not here concerned with moral values, we are only concerned with the workability of processes, and whereas it might be said of Scientology that it is attempting to sell fighting and war, this would only be said by those who were themselves badly defeated and afraid of force.

Here we have as well, automaticity and randomity. In order to have more attention to control other things, one sets up the things he is already controlling as automatic. Having done so he has given to them a determinism of their own, and having so given them their own determinism they can, if he ceases thus to control them, attack him. Thus we have the machines of a thetan. These machines work only so long as they are in control of the individual, and then begin to work against the individual. Thus it is with the remainder of the universe. One only fights those things which he has selected out as not under his control. Any thing which is not under an individual’s control but which has taken the individual’s attention is likely to be an identity used to fight.  The motto of this universe is ‘We must have a game’. Games consist of opponents, and reasons to have a game, and things to have a game about. Reasons to have a game are summed up under Pan-Determinism. Things to have a game about are summed up under Havingness.

The game is the thing. The wins and losses are not the thing.  One loses every time one wins, for he then has no game. Any cessation will bring about a change in the status of an individual for he will then impose upon himself other penalties and liabilities and impose reasons why upon others so as to create a new game.

Although it is antipathetic to most preclears, as you will discover by processing them, a game is no more and no less than fighting an opposition.

One falls out of having a game when one begins to believe that the forces being used against him, or the ideas being used against him, or the emotions being used against him, are too great to oppose. Once he has this idea he can then be subjected to other forces.

As all forces, emotions, and efforts in general can be categorized under Considerations; to have a consideration about a force has greater actuality than having the force itself. Changing one’s mind about force is senior to changing force.

It must be realized that an individual who has drawn away from force has also drawn away from the material of which his engram bank is made. People on whom engrams collapse are people who have become afraid of force. This is best approached, not by using work or other factors, but by directly approaching the problem of games and running fighting only. 

It will be discovered that most individuals are involved with fighting themselves. After all, an individual is a Third, not a First Dynamic. The body, the engram bank, the thetan, his machines form four items which can be at war, one with another, and when an individual has an insufficiency of fighting out in his environment he will begin to fight with himself. The condition of most preclears who come to an auditor is this. One of the ways to handle this is with the auditing command: ‘Point out some things in the environment which are fighting themselves’. This run for an hour or two out where the preclear can actually see things and point them out will key out most of the engram bank with which he is in conflict. He will recognize fully and clearly very shortly after he has started on this process that he is fighting himself.  In view of the fact that there is a scarcity of fighting imposed by police, mores, and the motto Peace! Peace! Peace! of this universe, you will discover that you have to start, and run for a very long time, the factor of wasting. Thus, the first entrance to this problem could be wasting fighting. One would do this in brackets with the following auditing commands:

‘Waste some fighting’, and when the comm-lag is flat on this, ‘Have somebody else waste fighting’, ‘Waste some fighting’, ‘Have somebody else waste fighting’. It will be discovered that the preclear will do this for many hours of processing, all with a betterment of his case, before he actually gets up to the point where he can touch the next level of this process, which is accepting fighting. However, one does not at this stage run accepting fighting. The next part of this process is done with the following auditing commands: ‘Waste some opponents’, ‘Have somebody else waste some opponents’. After the preclear can handle this without any appreciable comm-lag, one then goes to the next part of this process: ‘Waste some liabilities’, ‘Have somebody else waste some liabilities’, ‘Waste some liabilities’, ‘Have somebody else waste some liabilities’. And this, too, will have to be run for a long time until the individual has flattened his communication lag.

Having handled the subject of fighting directly, opponents and liabilities, one can then go on to accepting, but one does this only when the communication lag on wasting of fighting, opponents, and liabilities has been done. One uses accepting in this case by remedying Havingness. 

‘Mock up something you could fight’,

‘Pull it into you’, ‘Mock up something else you could fight’, 

‘Pull it into you’.

Even though the mock-up is invisible or black it is still done. If you are having the individual point out things he could fight in the environment itself, do not be surprised at this stage if he simply pulls out of his body as a thetan and occupies the area of that which he thinks he could fight. One follows this with: 

‘Mock up an opponent’, 

‘Pull it into you’,

 ‘Mock up another opponent’, 

‘Pull it into you’. 

One follows this with:

 ‘Mock up a liability’,

 ‘Pull it into you’, 

‘Mock up another liability’, 

‘Pull it into you’.  

You should run fighting in conjunction with Pan-Determinism and the process ‘Must and Must Not Happen’. 

In other words do not run R2-43 without also running interspersed with it R2-42 and R2-44. These three processes work together. Any time a communication lag is fairly flat on any one of these, you should shift to either of the other two. Remember, R2-42, R2-43, and R2-44 work together interspersed, and make, themselves, a process.  

If you have a preclear out in the open you can have him point out things in the environment that he could fight. Just as, if you have him out in the open you can have him point out things he wouldn’t mind controlling, and in the case of R2-44, things that he wouldn’t mind having happen, or not happen, again.  

‘What would it be safe to fight’, until the comm-lag is flat.  

‘What would others find it safe to fight’,

‘What would it be safe to fight’, 

‘What would others find it safe to fight’, in a continuation of Fighting as a process.

‘What thoughts would it be safe for you to fight’, 

‘What thoughts would it be safe for others to fight’, run back and forth many times until the comm-lag is flat.

‘What emotions would it be safe for you to fight’, 

‘What emotions would it be safe for others to fight’, run back and forth until the comm-lag is flat. 

‘What efforts would it be safe to fight’,

‘What efforts would others consider it safe to fight’, run back and forth until the comm-lag is flat. 

‘What imaginings would it be safe to fight’, ‘What imaginings would others consider it safe to fight.

‘Indicate some things which are fighting.’

‘Spot all the spots where you had to stop fighting them.’ 

‘Spot all the spots where you won’, is excellent since either a win or a lose is a ‘stop fighting’ and therefore a loss of opponents. 

You will find many preclears hung up in past moments of victory. This is only because they lost their opponents at that moment, and the loss stuck them on the track by bringing about motionlessness.

‘What would you need to fight things’, 

‘What would others need to fight things’.

If you have the preclear out in the open where there are lots of people, a very good method of processing, have him place into these people unknown to them the preclear’s own attitudes about fighting. Take one attitude and have him place it in several people, another of the preclear’s attitudes about fighting and have him place it in many more people, and you will discover considerable changes take place in the preclear. 

‘What mechanisms could you use to continue fighting’, is another fine process.

‘What changes could you make and still fight’, is yet another interesting process.

‘Describe some fighting that would interest you’, is another facet of this process.

The key process to alter behavior is, ‘Invent some things you could fight’, ‘Invent some things that could fight you’.

R2-44: MUST AND MUST NOT HAPPEN

A preclear is stuck on the track where motionlessness occurs.  One of the reasons he has used to fight was to make something happen or to keep something from happening. Thus it is of interest in the case to undo these stuck points in the preclear.  

There are many ways these could be undone, but there is apparently only one way that is actually effective. This is done with the following commands. 

‘Tell me some things you wouldn’t want to have happen again’, 

‘Tell me some things you would like to have happen again’. 

The preclear will get, in accordance with these commands, various recalls, incidents, facsimiles, or environmental situations, or future fears or hopes, and may be steered more directly into these. I first discovered this process by running concepts, but in the running of concepts it has a very limited workability. By pointing out live or imaginary situations great workability is achieved. The auditor must be very careful to do this process long enough so as not to leave the preclear hung up in an incident.

This is the basic key of time. 

Excalibur para Mestres de Jogos

15 de Julho de 2001
Como de costume trata-se de stacks e plugs como já disse, mas estão no caso de um Mestre de Jogos.

Ora, o que é um Mestre de Jogos? Um Mestre de Jogos é alguém que controla ambos os lados do jogo sob um ponto de vista pan-determinado. Lembram-se da escala de pan-determinação? Mas em que é que consiste a pan-determinação?

É uma predisposição para iniciar, mudar e parar em qualquer uma e em todas as dinâmicas, e essa é a sua definição principal. A predisposição para iniciar, mudar e parar duas ou mais forças, quer sejam ou não opostas, e isso pode ser interpretado como dois ou mais indivíduos, dois ou mais grupos, dois ou mais planetas, duas ou mais espécies semelhantes, dois ou mais universos, dois ou mais espíritos, quer estejam ou não opostos. Isto significa que a pessoa não lutaria necessariamente, não teria necessariamente que se pôr de um dos lados.

Determinar simultaneamente as actividades de dois ou mais lados num jogo. A capacidade de regulamentar as considerações de duas ou mais entidades, quer estejam ou não opostas e responsabilidade total por ambos os lados de um jogo. O.k.?
Portanto, quando esta capacidade é impedida pelo caso ou pelas interferências de outros, é claro, não conseguem realmente fazê-lo como Mestre de Jogos pois um Mestre de Jogos, por natureza, é pan-determinado!

De facto, estás a ser forçado a um estado em que tens de ser um Mestre de Jogos autodeterminado em vez de pan-determinado. Isso, é claro, significa que a tua capacidade de iniciar, mudar e parar jogos está a ser fortemente influenciada, o.k.? Assim, é por isto que surge a pergunta na DdeP sobre os jogos que estás a jogar e em que medida és ou não pan-determinado neles.

Mas um Mestre de Jogos, ao mesmo tempo está ele próprio numa condição de não-jogo!

As condições de não-jogo são:
saber tudo

Não saber nada

Serenidade

Condição de sem nome

Sem efeito no oponente

Efeito no próprio ou no seu grupo

Ter tudo

Não consegue ter nada

Soluções

Pan-determinismo

Amizade com todos

Compreensão

Comunicação total

Sem comunicação

Ganhar

Perder

Sem universo

Sem campo de jogo

Chegada

Morte
Tudo barreiras e só liberdades são do mesmo modo condições de não-jogo.

Deste modo, um Mestre de Jogos sendo pan-determinado está numa condição de não jogo. Não confundas com condição de jogos!
 Trata-se aqui de condição de não-jogo.

Ora as condições de jogo, repetindo-as visto serem tão importantes, seriam:


Atenção


Identidade


Efeito nos oponentes


Nenhum efeito em si próprio


Não consegue ter em relação aos oponentes, metas e suas áreas


Consegue ter em relação às ferramentas de jogo, às metas e áreas


Propósito


Problemas de jogo


Oponentes


A possibilidade de perca


A possibilidade de vitória


Comunicação


Não chegada
Agora, isto significa que, no ponto em que alcançaste total autodeterminação como jogador e entraste na faixa do Mestre de Jogos, também alcançaste a faixa de pan-determinismo. Isso significa que entraste numa condição de nenhum-jogo. 
Agora, neste momento no caso, é muito interessante, porque de certo modo já estás numa condição de nenhum-jogo mas ainda estás em muitas condições de jogo. É como se estivesses jogando toda a escala de gradientes entre Mestre de Jogos e, em certos pontos, um CVP determinado por outros! Estás a ver?

Assim, quando nós estamos a resolver o caso até OT16, é o caso do CVP! OK?

Depois de 16, é ainda, até certo ponto o caso do CVP, mas já aproximando-se do que se poderia chamar, não de Pré-OT mas sim de Pré-Mestre-de-jogos. Penso que chamar-se Pré-Mestre-de-jogos está bem. Assim, como quando alcanças o OT 25, que é o Gral para Fontes (como lhe chamava antes), quando passaste por isso, és completamente como um CVP sem caso. E começaste já a manejar, até certo ponto, o caso de um Mestre de Jogos. E poderias dizer que és Clear como Mestre de Jogos naquele ponto mas não alcançaste a capacidade de OT de um Mestre de Jogos. 
Assim o Mestre de Jogos ainda tem de manejar a parte dele do, bem, poderias chamar a isto o Caso-OT. Materiais determinados por outros que estão nos teus jogos. 

Agora, quando tens muito determinismo por outros nos teus jogos, interferência, especialmente implantes e assim por diante, porque nós estamos falando agora sobre o novo Excalibur para Mestres de Jogos, então deixas de operar como um Mestre de Jogos. Começas novamente a operar como um CVP o que, é claro, conduz imediatamente a auto-invalidação, e realmente não consegues operar do modo em que queres, porque também tens tendência a, por esta invalidação, anular que és um Mestre de Jogos. E isto, é claro, conduz a um ricochete do outro lado do jogo que estás controlando, mas que estás a not-isar o facto de que estás a controlar, está a ver?

Um exemplo: estava a pensar sobre esta coisa do grupo da Daniela e assim por diante. Até que eu desenterrei isto no Excalibur para Mestres de Jogos, e descobri que tinha criado aquele jogo de facto entre ela, ela como um CVP e outros CVPs agarrados a ela, e eu, o meu próprio CVP e outros CVPs que jogam comigo. Eu tinha montado isto de facto como um jogo, mas não estava querendo assumir responsabilidade pelo lado dela! Porque eu tinha Notis-ado o facto que, em primeiro lugar, eu tinha criado isto! Num nível de Mestre de Jogos, assim que o CVP não sabia nada disto. OK?

Isso é o que LRH fala sobre o sujeito que tenta o seu melhor para ser despedido de um trabalho quando sente que não o quer fazer.

Agora neste nível, isto aplica-se a grupos. E isto é o que o Bill começou como um, bem, poderia dizer-se, um pequeno processo de revisão ou pequeno rundown, no Curso de Mestres de Jogos Graduado onde ele fala sobre começo, mudança, paragem de jogos e assim por diante. 
Mas o que realmente tem que estar aí é a ideia, o conceito de ser responsável por ambos os lados do jogo! 
Mencionaste anteriormente, que tens a sensação que há uma compreensão mútua entre Fontes, entre os Mestres de Jogos e assim por diante, sobre o jogo que está a decorrer no planeta ou no universo ou em qualquer outro lugar. Está claro que é correcto! 
Porque é semelhante a, alguma vez jogaste um jogo de computador, na Internet, como jogos de aventura ou jogo de cartas ou assim? Lá nós temos uma multidão enorme das pessoas que estão jogando um grande jogo. O jogo é a Internet. E dentro da Internet estão a funcionar jogos menores. Mas há algo como uma compreensão mútua de que este grande, enorme jogo, está sendo jogado! Assim há sub-jogos no grande jogo. E eles intercambiam-se, eles ligam-se, o que nos leva directamente aos factores. Se lembra?

Yeah.

É claro que todos os Mestres de Jogos, mais ou menos, têm os seus próprios jogos em funcionamento. Mas eles também estão em algo como uma hierarquia de um jogo maior. Como normalmente numa companhia tens três ou quatro escalões de chefias. E isto também se aplica aos Mestres de Jogos. E quero dizer, o primeiro Mestres de Jogos de sempre, nosso bom amigo Elron Elray que planejou o jogo global está claro que fica muito contente por cada Mestres de Jogos que nós reabilitamos, como quem diz, para assumir a sua própria função na administração de topo.

Agora a outra coisa que apareceu no Excalibur para Mestres de Jogos, é que parece que os Mestres de Jogos às vezes fingem que são um CVP! 
Assim, quando o CVP que é de facto um Mestre de Jogos, atinge nalgum ponto uma certa consciência, então o Mestre de Jogos pergunta-se a si mesmo onde diabo está o CVP? Mas de facto não havia nenhum CVP! Era o Mestres de Jogos disfarçado. 

Por outro lado, e isto é o que eu estou suspeitando no momento - não achei nenhum dado que o contradissesse, mas parece que um Mestre de Jogos que está mais ou menos em boa forma cria um novo CVP para cada corpo que apanha. Agora isto pode ser confundido tremendamente. E outro dia tive que manejar alguém que estava operando bem como Mestre de Jogos, com muito poder, mas tinha dificuldade na sua identidade em PT, na sua existência como CVP. Haha, espera um minuto. " Onde está o teu CVP desta vida em PT "? - " Oh, eu não vou olhar para esse! " Hahaha! 

O facto era que o sujeito estava a fazer bypass e a manejar directamente, pois ele criou realmente um CVP para a existência de PT quando assumiu o corpo. Mas este CVP era um tal produto ruim que o Mestre de Jogos teve que aplicar éticas, aplicar a condição de perigo, bypass e resolução, para manter a coisa a andar nesta vida! 

Assim isto poderia explicar o que mencionaste anteriormente. Assim podes achar muitos CVPs teus, com corpo, sem corpo. De facto descobrimos que houve uma troca muito grande de CVPs entre os Mestres de Jogos! " Olha! eu tenho um CVP tão agradável! Você gostaria de jogar com ele? " Ou: " Ey, formidável! Que CVP tão bom! Posso tê-lo? " Como crianças que trocam cromos ou algo assim. Ou até mesmo tentativa de roubo, tal como a que eu penso provavelmente aconteceu hoje comigo. Roubando o CVP, ou assumindo. " Ey, óptimo, um CVP! Vejamos o que podemos fazer! " 

Agora, este é o conceito global, porque no Excalibur para Mestres de Jogos vais lidar com CVPs que estão de facto dentro dos jogos num sistema tipo plug. 

Não necessariamente todos são teus próprios CVPs. Acontece muito frequentemente que nosso bom velho amigo Xenu, o coxo, introduziu alguns dos seus CVPs, disfarçados como teus CVPs, ou podes achar algum teu que infiltraste na área dele. É um jogo bastante interessante que já dura há algum tempo!

Assim a coisa é, e aqui é onde os sujeitos metálicos
 entram no jogo, não sei em que medida o estão fazendo com completo conhecimento ou só numa tentativa hostil. Eu tenho o sentimento que eles estão sendo usados por Xenu como uma Fonte. Eu quero dizer, o Xenu-CVP está na prisão em Andrómeda, é certo, está correcto. Mas o Xenu-fonte ainda anda por aí, caso contrário não teríamos um jogo. E lembraste como Xenu nasceu, de onde ele veio? Nós o fizemos! Todos nós! Com um pedaço de todos nós! Caso contrário não teríamos alguém que seria um adversário à altura. Sem Xenu nós não teríamos um jogo! 
Eu não sei se este Xenu-ser assumiu alguma parte do lado metálico ou se ele tem em si próprio algo como um lado metálico de onde tira os sujeitos, os traz aqui e assim por diante de um lado para o outro. Esta ainda é terra muito incógnita para mim. Não entrei ainda muito a fundo nisto. Eu, bem, aflorei as extremidades do jogo deles de vez em quando. Mas isso é basicamente tudo o que fiz. Eu realmente nunca explorei a coisa inteira. Tive o sentimento que ainda é um pouco cedo para isso.

Mas a coisa é, quando começas o caso, olhas para as tuas incapacidades como mestre de Jogos, como fizeste no Excal. Mas a porta de entrada é as capacidades do Mestre de Jogos, do sujeito pan-determinado. Como: " Onde é que não consegues exercitar o teu pan-determinismo, por causa de interferência do outro lado?" 

Isto é, em si mesmo, a terceira-parte, porque interfere com a parte um e com a parte dois, com quem estás a lidar para teres um jogo, e lá entra imediatamente a terceira-parte a perturbar teu jogo! E é por isto que é tão importante descobri-lo, porque se trata de habilidades para jogar ou não jogar, fazer mudanças ou parar um jogo. E isto é, onde a interferência entra em cena. 

Os nossos jogos são esmagados, acontecem terceiras-partes, começas a ficar farto com o jogo e adquires grandes dados errados, e então dizes: " Oh, para o diabo com esses sujeitos! Não vou jogar mais com eles! " É como um jogo de xadrez onde tens dois jogadores que jogam xadrez e és responsável por ambos, eles não fazem qualquer violação das regras e assim por diante, e então descobres por alguma razão, ou vem-te a ideia que eles são ambos idiotas e assim manda-los para casa e guardas as peças na caixa. 

E diz: " OK! Acabou!" E todo o mundo fica totalmente com quebra de ARC, porque o jogo não foi terminado correctamente. Mas claro que isto te faz fugir do xadrez, porque pensas que é uma porcaria de jogo. Mas a razão por que paraste o jogo poderia ter sido que alguém te disse: “Não vê que esses sujeitos estão a fazer batota? ", o que seria a terceira-parte.

E isto está realmente organizado em plugs. Não sei como vai correr contigo, mas foi assim com os outros até agora. Quando começas com a plug, podes ver imediatamente algo mais parecido com um Organigrama de um jogo do que com uma plug. Os Organigramas são de tamanhos muito distintos. E podes ver onde foi parado, e dificultado, e bloqueado e tudo o mais. Normalmente havia um ou dois destes vórtices, normalmente um deste “homens do saco” (bagman) com considerações bastante perto das do Mestre de Jogos, o que te alimentaria com todas as falsas considerações e cognições sobre porque é que o jogo não estava correndo bem! Ou criando uma barreira total do segundo lado do jogo. 

Estas são, até agora, as bases disto.

(English)
Okay! 15th of July, Debrief on

Excalibur for Games Masters

As usual it’s stacks and plugs, as I said before, but it runs of the case of a Games Master. Now what is a Games Master? A Games Master is someone who controls both sides of the game from a pan-determined viewpoint. You remember the scale of pan-determinism? But what does pan-determinism consist of?

A willingness to start, change and stop on any and all dynamics, that it’s primary definition, the willingness to start, change and stop two or more forces, whether or not opposed, and this could be interpreted as two or more individuals, two or more groups, two or more planets, two or more like species, two or more  universes, two or more spirits, whether or not opposed. This means that one would not necessarily fight, he would not necessarily choose sides.

Determining the activities of two or more sides in a game simultaneously. The ability to regulate the considerations of two or more identities, whether or not opposed, and full responsibility for both sides of a game. Okay?

So, when this ability, these abilities are impeded by case or by interference from others, of course, you can’t really act as a Games Master, because a Games Master from nature is pan-determined! In fact you are being forced into a Games Master who has to be self-determined rather than pan-determined. That of course means, your ability to start, change and stop games is heavily interfered, okay? So this is why in the DofP the question came about the games you are doing and how pan-determined you are or not. 

Now, a Games Master at the same time is in a no-game condition himself! No-games condition are: knowing all, not knowing everything, serenity, namelessness, no effect on opponent, effect on self or team, have everything, can’t have nothing, solutions, pan-determinism, friendship with all, understanding, total communication, no communication, win, loose, no universe, no playing field, arrival, death. A totality of barriers and a totality of freedom alike are no-game-conditions. Mh? So a Games Master being pan-determined is in a no-game condition. Don’t mistake it with games condition! It’s no-game condition.

Now, game condition, just to repeat that again, quite important, would be: Attention, identity, effect on opponents, no effect on self, can’t have on opponents and goals and their areas, have on tools of play on goals and fields, purpose, problems of play, self-determinism, opponents, the possibility of loss, the possibility of winning, communication and non-arrival. Now, this means that at the point where you have reached full self-determinism as a player and are going into the band of a Games Master, you also reach into the band of pan-determinism. That means you go into a no-game condition. Now at this point in the case, it’s very interesting, because in a way you are in a no-game condition already but in a lot of game-conditions still. It’s like you’re playing the whole gradient scale between Games Master and, in certain points, other-determined CVP! You see?

So, when we handle the case up to OT16, it’s the case of the CVP! Okay?

After 16 it’s still to a certain extent the case of the CVP, but already approaching towards... you might call it like not a pre-OT but a pre-Games Master. I think pre-Games Master is a good thing to say. So, like when you reach OT 25, which is the Gral for Sources, what I called it before, when you’ve gone through that, you are as a CVP completely caseless. And you have started to handle already the case of a Games Master to a certain extent. And you might say, you are clear as a Games Master at that point but have not reached the OT-ness as a Games Master. So the Games Master no has to handle his part of the, well, you might call it OT-case. Other-determined stuff being on his games. 

Now, when you have a lot of other-determinism on your games, interference, especially implants and so on, because we are now talking about the new Excalibur for Games Masters, then you stop operating as a Games Master. You start again operate as a CVP, which, of course, leads to self-invalidation immediately, and you can’t really operate the way you want to because you also tend through this invalidation that you are a Games Master. Which then, of course, leads to a backslash from the other side of the game, which you are controlling, but where you are not-ising the fact that you are controlling it, see? Like, ahm, when I take as an example, ahm, of the RAG right now, I was wondering about this whole Daniela group thing and so on. Until I dug it up on the Excalibur for Games Masters, and I found out that I had created actually that game myself between her, she as a CVP and other CVPs attached to her, and myself, my own CVP and other CVP playing with me. I had actually set it up as a game, but was not willing to take responsibility for her side! Because I had not-ised the fact that I had created it in the first place! On a Games Master level, so the CVP didn’t know anything about it. Okay?

Comment not audible.

That’s what LRH talks about this guy who tries his best to be kicked out of a job where he feels, he doesn’t want to do it. 

Now on this level it applies to groups. And this is what Bill as a, well, you might say small review process or small rundown or whatever has started on the Games Masters Graduate Course, where he talks about start, change, stop of games and so on. But what really has to be there is the idea, the concept of being responsible for both sides of the game! 
Now, you mentioned earlier, that was very well a point you made, that you have the feeling that there is a mutual understanding between Sources, Games Masters and so on, about the game that’s going on on the planet or in the universe or wherever. It’s of course correct! Because it’s like, have you ever played a game on a computer, on the internet, like adventure games or cribbage or whatever? There we have a huge crowd of people who are playing in a big game. The game is the internet. And inside the internet are smaller games running. But there is something like a mutual understanding that this huge, big rate game is being played! So there are sub-games in the big game. And they interchange, they link, which brings you directly back to the factors. Remember?

Yeah.

So of course all the Games Masters, more or less, have their own games running. But they are also in themselves in something like a hierarchy in a bigger game. Like in a company usually you have three or four echelons of bosses. And this also applies to Games Masters. And I mean, the first Games Master ever, our good friend Elron Elray, who nicely planned out the overall game, of course is very happy for every Games Master we rehabilitating himself to take up the hat in the top management, so to speak.

Now the other thing which showed up on that Games Masters Excalibur was that it seems that Games Masters sometimes pretend, they are a CVP! So when the CVP who is in fact a Games Master, at some point reaches a certain awareness, then the Games Master might find him there, and wonder where the hell did the CVP go? But in fact there was no CVP! It was the Games Master in disguise. 

On the other hand you can, and this is, what I am suspecting in the moment – I haven’t found any contradicting data, but it seems that a Games Master, who is more or less in a good shape, creates a new CVP for every body he takes. Now this can get mixed up tremendously. And other day I had to handle somebody who was operating as a Games Master, nicely with lots of power, but had trouble in his PT identity, CVP existence. Haha, wait a minute. “Where is your PT lifetime CVP?” – “I’m not going to look at that one!” Hahaha! 
So the fact was, the guy was bypass and handling, because he did create a CVP for the PT existence, when he took over the body. But this CVP was such a bad product that the Games Master had to apply ethics, danger condition, bypass and handle, to get the show on the road this lifetime! 

So this might be explains the Whee-thing you brought up earlier. So you can find many CVPs of yours, with body, without body, actually we found out, there has been a very vivid exchange of CVPs between Games Masters! “Look! I’ve such a nice CVP! Would you like to play it?” Or: “Ey, wow, what a cool CVP! Can I have it?” Now, like children exchanging pictures and so on. Or even rip off attempts, like what I think probably took place today with me. Ripping off the CVP, or taking over. “Ey, cool, CVP! Let’s see what we can do!” 

Now, this is the overall concept, because on Excalibur for Games Masters you are going to deal with CVPs, who are actually within games, in a plug-like system. 
Not necessarily all your own CVPs. It happens very often that our good, old friend Xenu, the limper, put in some of his CVPs, disguised as your CVPs, or you might find some of yours, which you infiltrated into his area. Quite interesting game is going on for quite some time!

So the thing is, and this is, where the metallic guys
 come into the game, I don’t know to which extent they are doing it in full knowledge or in a hostile attempt. I have the feeling that they are being used by Xenu as a Source. I mean, the Xenu-CVP, which is in jail in Andromeda, that’s fine, that’s okay. But the Xenu-Source is still there, otherwise we wouldn’t have a game. And you remember how Xenu was born, where he came from? We made him! All of us! With a little piece of everyone of us! Otherwise we wouldn’t have someone who would be a worthy adversary. Without Xenu we wouldn’t have a game! I don’t know if this Xenu-being took over some part of the metallic side or if he has something like a metallic side to himself to take guys from there, bring them over here and so on and forth and back. This is still very much terra incognito for me. Didn’t go into it very much yet. I, well, rubbed the edges of their game or whatever once in a while. But that’s basically the maximum. I never really went to explore the whole thing. I had the feeling, it’s still a little bit to early.

But the thing is, when you start the case, you look at your inabilities as a Games master, like you did on the Excal. But the entrance is the abilities of the Games Master, of the pan-determined guy. Like: “Where can’t you exercise your pan-determinism, because of interference from another side?” 
It’s the third party in itself, because it interferes with party one and party two, whom you are running to have a game, and there comes the third party in there right away, disturbing your game! And this is why it’s so important to see, because it deals with abilities to play or not to play, but to make change or stop a game. And this is, where the interference gets in. 
Our games getting jammed and third party things going on and you being fed up with the game, because get fat wrong data, like you say: “Oh, forget about those guys! I’m not going to play with them anymore!” It’s like a game of chess, where you have two players playing chess, being responsible for both players, that they don’t make any violations of the rules and so on, and then you find out for some reason, or you get the idea, they are both idiots, so you send them home and take the pieces, put them into the boxes. 
And say: “Okay! That’s it!” And everybody is totally ARC-broken, because the game was not correctly ended. But of course it makes you back off from chess, because you think it’s a shity game. But the reason why you’ve stopped the game could have been that someone told you: “Don’t you see that those guy are cheating?”, which would be the third party.

And this goes really in plugs. I don’t know how it’s going to run with you, but it did with the other so far, that when you started with the plug, you could immediately see rather an org-board of a game than a plug. Org-Board was too distinct size. And you could see, where it was stopped and hindered and blocked and whatever. Usually there was one or two of these vortexes plus there was usually one of these bagman with the considerations being pretty close to the Games Master, which would feed you all the false considerations and cognitions, why the game wasn’t running well! Or shielding you off completely from the second side of the game. 

That’s the basic part of it so far.

Mais dados sobre o Excal para GMs 

(2001)

Ok.

O ponto de entrada é também os jogos onde o teu pan-determinismo deles ou a tua arbitragem deles não está a ser correctamente exercida.

Fazes portanto mais ou menos uma lista de stack e entras no stack com o fraseado.
Normalmente parece haver apenas um jogo por item. Na verdade não encontrei até agora mais do que dois jogos por cabeçalho. 
Depois a entrada é normalmente com V/I, valor/importância, pois normalmente trata-se de um enorme saco cheio de loop thetans que estão a introduzir todo o tipo de ilógica no teu jogo. Chamamos-lhes “sacos falantes” ou algo assim pois aí tens conceitos muito engraçados a serem atirados para ti como um murmúrio constante à tua volta vindo de fontes desconhecidas e que te dão ou tendem a dar-te, minuto sim, minuto não, ideias novas para o jogo que estás a jogar.

É bastante ilógico mas resolves com a resolução de loop thetan. Por vezes estão numa concha ou num saco como o "bagman" do Excalibur original, e tens de os manejar com PrPr4, 5, 6 para “abrires” a “concha” e depois podes manejar os loops que simplesmente vão voar e voar.

Penso que o que há mais a dizer é, muitas vezes, existe uma linha que atravessa o que poderias chamar um “buraco de verme” (worm hole) ou algo assim que vai para for a deste universo, ou é um vortex que se afasta e sai para fora do RAG, sai até da área do Mestre de Jogos e acabas por ter influências estranhas que provêm de seres muito afastados.

Further Data on Excal for GMs 

(2001)

Ok.

The entrance again is to games where your pan-determinism of the games or your umpiring of the games, I think is a better word, doesn't get through correctly.

So you make a stack list, more or less, and enter into the stack with the wording. Usually there seams to be only one game per item. I didn't find actually more than two games under one heading so far. And than your entrance is usually through V/I, value/importance, because normally is something like a huge bag full of loop thetans who puts in all kind of illogic into your game. We call them the "talking bags" or something like that because you get very funny concepts being thrown at you like a constant blabbering around from unknown sources, which kind of give you, tend to give you a new idea every two minutes for the game you're running.

Pretty illogic. But you handle by loop thetan handling. Sometimes they are in a shell or in a bag, like the "bagman" on the original Excalibur, and you have to handle that by PrPr4, 5, 6 to open the "shell", and than you can handle the loops and they will just fly out and fly out.

I think the next, very often, is a line that goes through what you might call a worm hole or something, out of this universe or it is a vortex which goes out and than goes out of the RAG, goes out of the Games Master area even, and you end up with strange influences which can come from beings which are well away 
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Causes:
Loop thetan influencing OT.
Adresses: 
Loop Thetans
C/S LOOP THETANS:



1)
Contact any suppressive type thetan by TR0 or "Attention thetan?"  

If you get an idea of yours about what or how he is suppressing, write it  

down as a sort of "stack wording".  


2)
"Hello!" (or "Wake Up!") Tone 40 to the 1st part of the Org.


3)
For each individual:  

a) 
"What datum are you being?" until you get a LFBD answer or no more answers.

( Datum= Anything not pure Source)  

b)
V/I on the LFBD or last answer "datum".  

( If it doesn´t F/N VGIs, indicate: "That is a wrong item for you" or  

"That is not your item" Tone 40 to F/N VGIs)  

c)
"What Policy are you following?" to F/N or no more answers.  

d)
V/I on the LFBD or last answer "policy" the Loop thetan is being. 


4)
If player thetans (loop th.) can´t now blow on "Who?"+Rights of Th., ask:  

"Who is constantly suppressing you?" or "Who is commanding that you  

stay there for ever?" or "What senior Datum is commanding or holding you?"  


5) R/Factor and ack previous Loop Thetan, follow line up to next   

    Loop Th. and do Steps 2 to 4.  


6) When all handled to the top, come back and make sure all went free and  

    have rights of a th. back. Use B-CB as needed.  


7) Check lower influences by asking Body MOCOs:  

    "Have you been commanded to be a datum?"  

    "What was it?"  

    "Tell me about it"  

    (Debrief them + MOC or GF + Rights of a Th.)  

    (Include Space MOCOs in Body Org.)  


8) Run this C/S until OT is no more Roller Coastering, is stable and   

    "Suppressive Datum?" and"Suppressive Policy?" F/N on being asked.
C/S EXCAL PARA GMs

1. Lista total dos jogos onde o teu pan-determinismo ou capacidade de arbitragem não se exerce ou está a ser impedido.

2. Toma nota das leituras e TTA.

3. Ordena os itens por ordem de TTA.

4. No primeiro item, encontra o fraseado correcto para ele até F/N LF
5. TR0 toda a pista auditada (espaço de sessão)

6. V/I do fraseado nesse espaço

7. No caso de respostas lógicas, usa a técnica de Excal e PrPrs até Blow.

8. No caso de ilógicas usa o C/S para Loop Thetans até Blow.

9. Faz um fraseado por sessão e termina com os passos de Blow / Can’t Blow

FIM DO EXCALIBUR PARA GMs
� CONDIÇÃO DE JOGOS [GAMES CONDITION]: 1.Quando se diz condição de jogos quer-se dizer que o poder de escolha de alguém foi subjugado contra a sua vontade para dentro de um actividade fixa da qual ele não pode tirar a sua atenção. (SHSBC-32, 6107C20) 2. A palavra condição de jogos é na verdade derrogatória. Há nela algo técnico que a acompanha. Quando se diz condição de jogos queremos dizer um conjunto, e o conjunto tem a ver com isto: Significa uma atenção fixa, uma incapacidade de escapar conjugado com uma incapacidade para atacar, até à exclusão de outros jogos. Não há nada de errado com jogar jogos. Há sim muito de errado com estar numa condição de jogos porque ele é desconhecida, é uma actvidade aberrada, é reactiva, e estamos a desempenhá-la muito fora do nosso poder de escolha e sem o nosso consentimento ou vontade. (SHSBC-32, 6107C20). 








� Usamos o nome de metálicos ou inventei esse nome porque eles são totalmente opostos à vida! Os metálicos odeiam a vida! Não me parece que os metálicos sejam sequer capazes de criar exteriormente a eles. Portanto, sempre que a fonte embate numa área onde não existe aparentemente vida, ou onde a vida está impedida por algo, é provavelmente onde um destes Clusters está localizado.


� We use the name metallics or I came up with the name metallics because it's totally opposed to life! The metallics hate life! I don't think the metallics are even able to create to the outside. So, whenhever the source hits an area where there is apparently no life, or life has been impeded by something, there's probably where one of these clusters are sitting.
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