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Pré-requisitos:

· Curso de Mestre de Jogos

· Jogos Privados e Pessoais resolvidos.

· Condições de Não-Jogo resolvidas.

· MOCOs primos resolvidos

· Passos Adicionais de Otimização do Corpo.

· Considerações acerca do U-1, U-2, U-3 resolvidas.

· Qualquer criação a ocupar o CVP resolvida.

	Parte I – AS SÉRIES DE JOGOS
                 (Estude, Clarifique, Demonstre e Audite)
	

	#1, 12 Jul. 87 – SÉRIE DOS JOGOS =10=
	

	#2, 12 Jul. 87 - PROCESSOS DAS SÉRIES DE JOGOS
	

	#3, 13 Jul. 87 - AXIOMAS DAS SÉRIES DE JOGOS
	

	       Audite os Ruds no GS 1 a 10
	

	       Audite os MOCOs Marcadores do GS 1 ao 10
	

	       Encontre o fraseado e audite com o processo V/I qualquer área 
          onde tenha a sua atenção.
	

	       Encontre o fraseado oposto e resolva-o com V/I
	

	
	

	Parte II – OS CÍRCULOS PERFEITOS
                 (Estude, Clarifique, Demonstre e Audite)
	

	#4, 14 Jul. 87, O CÍRCULO PERFEITO
	

	#5, 17 Jul. 87, U 
	

	#6, 17 Jul. 87, Estados Pré-U 
	

	       Audite 6 Ruds de Longa Duração nos 10x1040 Círculos Perfeitos
	

	       Audite 6 Ruds de Longa Duração no U(.
	

	       Audite: “De que é que eu desisti para jogar...”
	

	
	

	Parte III – O CUBO DE JOGOS
                 (Estude, Clarifique, Demonstre e Audite)
	

	#7, 20 Jul. 87, O “Cubo de Jogos” e “Fim dos Jogos”
	

	#8, 20 Jul. 87, “Final do Jogo”
	

	       Audite o Processo da emissão anterior.
	

	       Audite qualquer processo adicional para alcançar o EP do Nível
	

	       Faça um relatório e envie para o C/S e obtenha o OK para terminar o Nível
	

	ATESTE A CONCLUSÃO DO GSC
	


FIM DAS SÉRIES DE JOGOS

SÉRIES DE JOGOS

1ª Emissão da Série de Jogos 
SÉRIE DE JOGOS 
=10=

12 de Julho A.D. 37
TTA  GS +10  FTA
A Série de Jogos de que saíram quando fizeram o R/D do Super Estático foi a Série de Jogos Número 10.
Se manejaram alguns “MOCOs Contadores” (Scoreboard MOCOs) provavelmente descobriram que existiram outras 9 Séries de Jogos para além desta (Série de Jogos 10 = Os Jogos dos Arquivos de Anéis).

Aparentemente estas “GSes” (Games Series = Séries de Jogos) estavam alinhadas com as Dinâmicas  (Theta) e com a sua MELHORIA.

GS1 - Dinâmica  1 (o próprio, singular, solo, beingness, identidades, interação com outras Dinâmicas  1, comunicação, criações solo e singulares)

GS2 - Dinâmica  2 (duplo, interação de equipa, cooperação, afinidade, interação com outras Dinâmicas  2 e 1, criações duplas e co- criações)

GS3 - Dinâmica  3 (acordos de equipa e grupo, propósitos, intercâmbio, funções, linhas, deveres, funções, interação com outras Dinâmicas   3, 2 e 1s, criações de grupo e multi-criações)

GS4 - Dinâmica  4 (multi, padrões civilizacionais e étnicos, tradições, especialização, produção, intercâmbio de serviços e produtos, atribuições de valor e importância, história, tradição, intercâmbio com outras Dinâmicas   4, 3, 2 e 1s, multi - criações.)

GS5 - Dinâmica  5 (formas de vida (), simbiontes, flora, fauna, criações vivas e corpos, padrões de sobrevivência, genética, formas de vida úteis e decorativas, intercâmbio e interação com Dinâmicas  5, 4, 3, 2 e 1, formas operacionais, persistentes e reprodutoras.)

GS6 - Dinâmica  6 (formas estruturais persistentes (), fluxos de energia, propriedades da matéria, classificação dos elementos e partículas, criações com estes elementos numa base espacial & de movimento potencial.)

GS7 - Dinâmica  7 (história e padrões gerais do intercâmbio e pista do tempo de todas as criações  e das Dinâmicas , atribuição de importância e valor às formas e acontecimentos, clonagem, MOCOs de perceção & admiração, saber, educação e treino nas complexidades do .)

GS8 - Dinâmica  8 (práticas e operações de controlo e administração abrangendo todas as Dinâmicas  com um impulso em direção à melhoria da quantidade, qualidade e viabilidade.)

GS9 - Dinâmica  9 (apreciação e criação de valores e importâncias estéticas e artísticas que levam por diante os objetivos e metas das outras Dinâmicas , harmonia do intercâmbio entre as dinâmicas.)

GS10 - Dinâmica  10 (um impulso em direção a considerações éticas e em direção à regulação da ação e da decisão pelo maior bem para o maior número de dinâmicas, concessão de beingness, fluxos e fatores de ajuda ao longo das dinâmicas , o valor e a importância da honra, da justiça, da integridade, da verdade e da honestidade.)

=***=

GS11 - Dinâmica  11 (o uso da tecnologia para libertar seres presos, para fazer o as-is de criações antigas e não usadas e para restabelecer os direitos dos ns a cada n de todo o tipo e classificação: Jogadores, MOCOs, , , , clones, MOCOs de Perceção & Admiração e mesmo Estáticos.) Este jogo está agora em curso: É a “Ponte”.

GS12 - Dinâmica  12 (a avaliação e reconhecimento das importâncias e dos valores relativos em relação a todas as dinâmicas  e a aplicação destes princípios a fim de, finalmente, ser alcançada a melhoria de quantidade, qualidade e de viabilidade de todas as Séries de Jogos e das suas Componentes Dinâmicas.) Este jogo está agora em curso: É o Jogo Administrativo.

=***=

GS13 - Dinâmica  13 (Novos Jogos e especulação sobre eles...)
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2ª Emissão da Série de Jogos 
PROCESSOS DAS SÉRIES DE JOGOS

(Ref.: “Série de Jogos 10” de 12 de Julho AD37)

12 de Julho A.D. 37
TTA  GS +10  FTA
As Séries de Jogos parecem estar alinhadas com estes importantes elementos de (entre outros ):

GS1  - COMUNICAÇÃO

GS2  - AFINIDADE

GS3  - REALIDADE

GS4  - COMPREENSÕES

GS5  - RESPONSABILIDADE

GS6  - CONTROLO

GS7  - SABER

GS8  - PODER

GS9  - HARMONIA

GS10 - VERDADE

GS11 - IMPORTÂNCIAS

GS12 - AVALIAÇÕES

GS13 - MELHORIA

- Para um n que terminou o GS 10 mas que tenha alguma atenção em “Antes do Início”, deveria ser feito o “Curso de Mestre de Jogos”: Resolução dos seus MOCOs Primos
, Passos Adicionais de Otimização do Corpo e Considerações sobre o U-1, o U-2 e o U-3.

- Para um n que tenha problemas com o seu CVP
, um bom processo será: “Criações Not-Isadas ocupando o meu CVP?” e limpá-las com o Procedimento do OT 12. Elas podem ter sido feitas ou aceites no seu CVP nas áreas de U-1, U-2 ou U-3 e podem produzir fenómenos estranhos e somáticos físicos. Percorra uma criação por sessão até não haver mais e a pergunta ter um FTA
.

- Para os que tenham completado o Curso de Games Master mas sintam que tem de haver mais qualquer coisa, o seguinte processo pode ser percorrido:

1.) Localize, oiça o testemunho e liberte os MOCOs Marcadores
 dos GS1 a GS10.

2.) Em qualquer área de atenção restante, encontre o fraseado para ela e percorra:

1 - Qual é a importância de _______?

2 - Fala-me dela.

3 - Qual é o valor de ________ ?

4 - Fala-me dele.

Percorra 1, 2, 3 e 4, 1, 2, 3 e 4, etc., até FTA ou desaparecimento da condição.

3.) Faça os passos de Blow / Can’t Blow. Inclua os GSes 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2 e 1 no passo B do CB (Incidentes). Se o processo 2) se encravar, faça o B/CB e depois volte ao processo. Isto pode ter de ser feito várias vezes.

4.) Quando a condição que está a ser auditada desaparecer e surgir o FTA no processo e no B/CB, veja se o fraseado oposto da condição tem interesse & carga e percorra-o nos passos 2.) e 3.) até EP.


Ex.: A condição ou área de atenção foi fraseada como “permanecendo no jogo”. Teve o seu EP. Agora verifique “permanecendo fora do jogo”.


Ex.: A área era: “criando um futuro”. Tente: “não criando um futuro.”


Ex.: A área era: “jogos futuros”. Tente: “jogos passados”.

5.) Se outra área surgir, este processo - 2.), 3.) e 4.) - pode ser percorrido de novo.
 (Aparentemente trata-se de um processo ilimitado baseado nas Dinâmicas 11 & 12 e liberta atenção ou ns presos em GSes anteriores, postulados analíticos ou considerações que precisam de ser descobertas para que o n possa jogar um jogo melhor, ou seja livre de decidir o que quer por sua livre escolha positiva.)

Nota: Os “Jogos Privados e Pessoais” e “Condições de Não-Jogo” devem já ter sido manejados no GMC antes de se tentar este processo.
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3ª Emissão da Série de Jogos 
AXIOMAS DAS SÉRIES DE JOGOS

13 de Julho A.D. 37
TTA  GS +10  FTA
1.) O OBJECTIVO MAIS ELEVADO NAS SÉRIES DE JOGOS É:

MELHORIA

2.) O SEGUNDO OBJECTIVO MAIS ELEVADO NAS SÉRIES DE JOGOS É:

A EXPERIÊNCIA DA

MELHORIA.
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4ª Emissão da Série de Jogos 
O CÍRCULO PERFEITO

14 de Julho A.D. 37
TTA  GS +10  FTA

Existe (existiu? existirá? ) um GS 0 ( Série de Jogos 0), uma GS-1 (menos um), uma GS-2, GS-3, GS-4, GS-5, GS-6, GS-7, GS-8, GS-9, GS-10, GS-11 e uma GS-12.

Estas foram (são? serão?) GSes muito privadas & pessoais e correspondem às 12 Dinâmicas mas de cima para baixo ( primeiro a 12, depois a 11, etc.). A GS 0 foi uma Série de Jogos do tipo acordo / Fator R para preparar as normas e regulamentos para as GS 1 a 12.

As GSes negativas de -12 a -1, foram do género de cada músico individual a praticar com o seu instrumento a sua “partitura” ou “parte” musical só que, neste caso, foram as Dinâmicas do Estático. Depois houve o “encontro” do GS 0 no salão de concertos e, depois, a atuação ao longo das GSes 1 a 12 com todos a tocarem em conjunto.

Encontrei MOCOs individuais no meu CVP que tinham sido criados NESSAS GSes de zero a -12. Auditei-os com simples “Acordem” além dos comandos para libertar MOCOs.

Isto começou com a especulação sobre ser possível ter havido um GS 0. E havia. Senti alguma pressão e então perguntei se havia alguns MOCOs que ficaram dessa GS e libertei-os. Só aí estavam para me lembrarem da sua existência! Tinha-os deixado sossegados a “dormirem no meu CVP a fim de me recordarem estes GSes anteriores de 0 a -12. Aparentemente eu fui o único Criador nos meus próprios “GSes negativos” e cada outro Jogador foi o único Criador nos seus próprios GSes negativos.

Foi então que descobri o incrível ou, deveria antes dizer, OUTRO incrível.

A GS -12 e a GS +12 são exatamente a mesma coisa!

A “Dinâmica Administrativa” ( ou o Elemento de Jogo “Valorização” ou “Avaliação”) É EXACTAMENTE A MESMA QUER PARA UM JOGADOR QUER PARA TODOS OS JOGADORES NOS JOGOS!

Isto conduz a montes de cognições visto que todas as Dinâmicas inferiores também são as mesmas. A Técnica funciona em toda a gente. A Ética funciona em toda a gente. Os ns são basicamente bons, etc., etc. As verdades das GSes são universalmente (ou completamente ) aplicáveis.

É disto que LRH e a Cientologia trata: “saber como saber” as verdades universais que podem libertar todos os seres e fazer o as-is de todas as criações (MOCOs).

Estas GSes formam um círculo perfeito. Não encontrei “outras”.











As GSes +12 e -12 pareciam um símbolo de INFINITO ( ou de um ponto de zero duplo ( no círculo. O número total de GSes no círculo é de 24.

Visto que não vi nem senti que houvesse outro, “perguntei” (por contagem): “Quantas vezes andei à volta dele?”

Os números começaram a ser cada vez maiores (10, 1000, um milhão, 1010, 1020, etc.) até que finalmente obtive um EP em 10 x 1040!
Este é exatamente o mesmo número de jogadores nos jogos! (Do relatório feito pelo MOCO Social depois do OT 16 no Curso de GM).

Mas agora é que vem a parte mesmo INCRÍVEL: Será que cada um de nós representou um “papel” diferente de cada vez que andou à volta do círculo de GSes? E será que foi o mesmo de cada vez mas com cada um de nós num papel diferente? Ou será que se tratou de uma MELHORIA gradual de cada vez que se andava à volta com cada um no mesmo papel? Ou será que se tratou de uma combinação dos dois, uma melhoria além de cada um ter tido um “papel” diferente em cada volta?

Poderá isto ser a verdadeira razão para o poder do botão da AJUDA? Porque tu foste ajudado quando estavas no papel do “outro”? Será isto que está por detrás de “conceder beingness”, do botão da afinidade e do valor da admiração?

E depois da conta de 10 x 1040, será esta a FTA? (FTA = Final Time Around = Última Volta. Uma semelhança engraçada - FTA - Floating TA).

Se esta é a “FTA”, então toda a melhoria é agora máxima visto que cada Jogador já representou todos os papéis!

E a necessidade de um NOVO JOGO não só é importante, ela será EXIGIDA (Exigência de mais Melhoria).

Portanto, todos os Mestres de Jogos, estejam preparados. Estamos prestes a arrancar para algo realmente NOVO e NUNCA ANTES CONHECIDO!
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5ª Emissão da Série de Jogos
“U (”

( Universo Infinito )

14 de Julho A.D. 37
TTA  GS +10  FTA

Anteriormente aos 10 x 1040 Ciclos do Círculo Perfeito havia os acordos dos ns Estáticos de 8º Estádio.

- Haverá Jogos.

- Eles serão Infinitos.

- Eles resultarão em MELHORIA para cada um e para todos.

Definições:

- Estático de 5º Estádio: Fora de uma Série de Jogos

- Estático de 6º Estádio: Exterior a um “Círculo Perfeito” de GSes e Consciente dele.

- Estático de 7º Estádio: Consciente dos 10 x 1040 Círculos Perfeitos.

- Estático de 8º Estádio: Consciente dos acordos de U ( e tendo poder de escolha sobre eles.
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6ª Emissão da Série de Jogos 
Estados Pré-U (
17 de Julho A.D. 37
TTA  GS +10  FTA

O estado anterior a U ( para cada um dos 10 x 1040 Jogadores Super .Estáticos, era:

CONDIÇÃO OU ESTADO DE SEM JOGO

CONDIÇÃO OU ESTADO DE SOLIDÃO

CONDIÇÃO OU ESTADO DE SEM TEMPO

Basicamente, a definição de um Estático constante dos Axiomas.

“Do que é que eu desisti para jogar a Série de Jogos do Círculo Perfeito e para fazer os acordos do U (?” é uma pergunta interessante.

Recomendam-se os 6 Ruds de LD com “Quebra de Estático” no primeiro. 
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7ª Emissão da Série de Jogos 
O “Cubo de Jogos”
e “Fim dos Jogos”

20 de Julho A.D. 37
TTA  GS +10  FTA

Na área do U (, poder-se-á ver um “Cubo de Jogos”:


Aparenta ser qualquer coisa como este desenho. Não é sólido mas sim dourado, bruxuleante e transparente.

O “Cubo de Jogos” foi, de início, muito intrigante mas, finalmente, ficou claro para que serve. Analisei-o de muitas maneiras até que se resolveu (e as-isou-se) com a simples aplicação das Data Series.

Se for visto a partir do ponto “E”, aparecerá assim:






O “E” significa “CENÁRIO EXISTENTE” e os números são as 12 Dinâmicas do Estático.

As linhas com espirais representam, cada uma delas, as 10 x 1040 vezes à volta do “Círculo Perfeito” das Séries de Jogos. (Cada volta de espiral é um “Círculo Perfeito”)

Embora apareçam 12 destas espirais (vistas do ponto “E”) e outras 12 vistas do ponto “I” num total de 24, não significa que sejam jogos diferentes. São todos os mesmos 10 x 1040 vezes à volta do mesmo Círculo Perfeito de 24 Séries de Jogos.

Este Cubo de Jogos é meramente para analisar a “performance” do Estático em relação a cada uma das 12 posições numeradas no Cubo de Jogos: as 12 Dinâmicas do Estático.

É como que uma AVALIAÇÃO ESCALONADA ou análise da mesma coisa de 12 pontos de vista diferentes.

(Exemplo: Poderiam analisar a vossa vida do ponto de vista da 1ª D., depois do ponto de vista da 2ª, depois da 3ª, etc.)

O que são então os outros 12 vistos do ponto “I”?

São os CENÁRIOS IDEAIS dos jogos do ponto de vista de cada uma das dinâmicas.

É uma IMAGEM ESPELHADA do cubo que se vê na página anterior com todas as correspondentes dinâmicas.

Visto do ponto “I”:


Por outro lado, visto de qualquer outro ponto “A”, entre o cenário EXISTENTE e o cenário IDEAL dos jogos ( e das Dinâmicas ( ou Estáticas ) pode ANALISAR a sua “performance” COMPARANDO o EXISTENTE com o IDEAL e obter um RESULTADO ( ou um PORQUÊ ) que lhe permita aproximar o seu CENÁRIO EXISTENTE do CENÁRIO IDEAL. Isto tem como consequência MELHORIA e um JOGAR melhor do JOGO. (Para além de ser mais divertido!)

Do ponto “A” ou de qualquer ponto à volta da interface entre o cenário EXISTENTE e o IDEAL, são visíveis ambas as FORMAS EXISTENTES e IDEAIS das Dinâmicas 9, 10, 11 e 12, visto que aparecem “de lado”. Trata-se das Dinâmicas mais elevadas da ESTÉTICA, ÉTICA, TÉCNICA e ADMINISTRAÇÃO de JOGOS e constituem os FUNDAMENTOS dos Estáticos que lhes permitem melhorar qualquer jogo que possam estar a analisar, em qualquer das Dinâmicas de 1 a 8. (Ele próprio pode melhorar também nessas áreas, como sabemos.)

Um novo Triângulo vem a lume a partir desta análise do “Cubo de Jogos”. Trata-se da ação de ANÁLISE - COMPARAÇÃO - RESULTADO que o Estático usa.

Quando melhora a CAPACIDADE de fazer um destes, os outros dois também melhoram.

Deste modo, a CAPACIDADE para
ANALISAR,


para
COMPARAR,


e para
PRODUZIR UM RESULTADO

podem qualquer uma fazer subir todo o triângulo e conduzir à MELHORIA que é o objetivo mais elevado nas Séries de Jogos.  (Ver a Emissão n.º3 da Série de Jogos)

Esta é a teoria subjacente que Ron usou para desenvolver as Data Series. Estas ensinam a pessoa a ANALISAR, a COMPARAR o cenário EXISTENTE com o IDEAL, a PRODUZIR RESULTADOS, e a FAZER SURGIR uma MELHORIA em qualquer situação.

O Curso de Avaliador das Data Series faz parte do “Chapéu” de um Mestre de Jogos.

(O “Final do Jogo” é abordado na emissão seguinte.)
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8ª Emissão da Série de Jogos
“Final do Jogo”

20 de Julho A.D. 37
TTA  GS +10  FTA

Após compreender qual a finalidade do “Cubo de Jogos”, expandi o meu espaço U( à sua volta a fim de descobrir se havia algo mais a saber.

O Cubo de Jogos ficou cada vez mais pequeno até que, POP! Vim totalmente para o tempo presente!

Isto tinha piada e, por isso, localizei o cubo de novo e de novo o fiz: POP! De volta ao PT
 e ao CVP
. Isto sucedeu DE TODAS AS VEZES em que o tentei. 

Finalmente cognitei que o espaço U( à volta do Cubo de Jogos está na “PORTA AO LADO” do meu CVP e que não existe MAIS NADA PARA ALÉM dessa INFINIDADE e do meu CVP. Eu posso ser AMBOS ou QUALQUER DELES à vontade, à minha escolha. Se encontrarem o vosso “Cubo de Jogos”, tentem-no.

=***=

Alguns dias depois compreendi que o “Cubo de Jogos” e o seu espaço U( podem ser percorridos de modo semelhante como o Acordo dos Anéis (1º e 2º Postulados) o tinham sido no RD
 do Super Estático mas, como vim a descobrir, de modo muito mais fácil. Eis como o fiz:

1)
Compreendi que tenho agora todo o conhecimento e que LRH nos deu toda a Ética, Técnica e Administração para usarmos com o fim de MELHORARMOS um jogo, de modo que o “Cubo de Jogos”, como CRIAÇÃO minha, já não era necessário.

 
(Encontrei primeiro o PORQUÊ ADMINISTRATIVO, se o quiserem ver sob o ponto de vista do procedimento de OT 12).
2)
“Brinquei” um pouco com o “Cubo de Jogos”, indicando o “porquê”, agradecendo-lhe, passeando por ele, mas continuava simplesmente ali. Não respondia como uma Criação vulgar. Na verdade, não fiquei com a ideia de se tratar do tipo de Criação de VIA - MOCO + SUB - MOCO mas sim de uma PARTE PERMANENTE DE MIM PRÓPRIO COMO ESTÁTICO. Descobri então o “truque” ou processo a usar.

3)
Dirigi-me a ele e puxei as Espirais das Séries de Jogos do lado do cubo do CENÁRIO EXISTENTE de 1 a 8 e, depois, 9,10,11 e 12. À medida que o fazia, aquela que eu puxava e a IMAGEM ESPELHADA dela do lado do CENÁRIO IDEAL, desapareciam e o cubo começou a desvanecer-se tal como em “passear por uma criação” no OT12.

4)
Depois de ter “puxado” a Espiral da Dinâmica 12, o resto do cubo desvaneceu-se (AS-ISOU) junto com ela e com a sua “imagem espelhada”. Seguidamente, o “espaço” U(  à sua volta “esvaziou-se” lentamente ( 1 a 2 segundos ) ou “contraiu-se e desapareceu e aí estava eu no meu CVP em PT. (Desta vez sem o POP! )

5)
Fiz então os Passos Blow - Can’t Blow que abordaram “Incidentes” em toda a pista, através das Séries de Jogos 12, 11, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, 1, 0, -1, -2, -3, -4, -5, -6, -7, -8, -10, -11 e  -12 e ainda mais para trás através dos 10 x 10 40 Círculos Perfeitos, depois através de alguém que estivesse preso nas Espirais das 12 Dinâmicas ( ( ou Estáticas) dos CENÁRIOS EXISTENTES e nas Espirais das 12 Dinâmicas dos CENÁRIOS IDEAIS do Cubo de Jogos, no próprio cubo ou no espaço U( em que ele se encontrava.

 
Depois, de novo os Passos Blow.

6)
Havia algumas centenas de MOCOs que responderam a isto e voltaram a mim.

7)
Obtive a sensação muito clara ou a cognição de que “ISTO É O FIM DO JOGO”. ERA TUDO O QUE HAVIA A SABER SOBRE O MEU PAPEL NELE. O JOGO TERMINOU.

8)
Isto não foi feito num E-Metro mas sei que estava com FTA e, desde essa altura, tenho sido capaz de funcionar sem esforço, entre Serenidade de Ser e Ação (Tom 40 a 20) e divertir-me a preparar o NOVO JOGO (em Tom 48).

9)
Os meus agradecimentos infinitos a Elron Elray - Ron.

10)
Restam agora os “CHAPÉUS” de Desfazedor de Jogos (a fim de terminar os antigos) e de Fazedor de Jogos (a fim de preparar o novo).

11)
Alguém quer ajudar?

12)
É divertidíssimo!

BR

Snr C/S Ron’s

Fim das Emissões sobre as Séries de Jogos

O mesmo!
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� Prime MOCOs


�  Central Viewpoint= Ponto de Vista Central


� Floating TA = TA Flutuante


� MOCOs Marcadores = Scoreboard MOCOs


� PT: Tempo Presente (Present Time)


� CVP: Ponto de Vista Central (Central Viewpoint)


� RD: Rundown
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