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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 consegue comunicar com alguma coisa o suficientemente 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.

P.A.B. N.º 101
BOLETIM DO AUDITOR PROFISSIONAL

A Mais Antiga Publicação Contínua de Dianética e Cientologia.

De L. RON HUBBARD

Via Gabinete de Comunicações Hubbard
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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 pelos impulsos 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 continuada 
Sem espaços nem sólidos

Aderência continuada
Sem amigos nem inimigos

Lealdade, Deslealdade
Traição, Ajuda

Movimento 
Nenhum movimento

Emoção 
Serenidade

Acção continuada 
Imobilidade

Calor, frio 
Nenhuma temperatura

Pensar 
Saber

Ódio

(algum Amor)

Dúvida sobre o resultado continuada
Perder-Ganhar

(À espera de uma Revelação)

Nenhum efeito no próprio
Efeito no próprio

Efeito nos 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 assim 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 
SEM JOGOS, CONHECIDO

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 conhecidas e em mais condições de jogo conhecidas. Uma meta adicional da audição pode muito bem ser alcançar-se um não-jogo.

Seria, contudo, um não-jogo conhecido e não 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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O REMÉDIO DE HAVINGNESS

(Previamente emitido como PAB Nº 49 em 1 de abril de 1955

por Escritório Hubbard de Comunicações,

163 Avenida Parque da Holanda  , Londres W.11)

(Adição neste estilo de tipo em próxima página.

Note que isto também corrige Página 20 da brochura dos

“PABs de Nível 1")

Há muita teoria de escalão superior conectada com o Remédio de Havingness como  um processo, pois aqui nós estamos lidando com energia e as razões e operações  de um thetan a seu respeito.

Há pouco por que um thetan deveria se adquirir tão completamente grunhiu para  cima em energia poderia ser um mistério inteiro a qualquer um que não percebeu  que um thetan tem que reduzir o knowingness dele e a presença total dele para  ter um jogo. A consciência de unidade de consciência constrói espaço para  reduzir knowingness. Espaço faz isto necessário, então, olhar algo para saber  sobre isto. A próxima coisa um thetan faz para reduzir o knowingness dele é  criar energia e passar isto para outro thetans e trazer na energia de outro  thetans para adquirir uma duração e um palmo de tempo. Se o thetan tem êxito e  obtém um jogo neste modo, ele continua em com este operandi de modus de ter um  jogo, e quando ele não tem um jogo que ele reduz mais uma vez simplesmente para  o knowingness dele. Claro que, ele alcança um ponto eventualmente onde ele não  adquire um jogo simplesmente reduzindo o knowingness dele, e eventualmente  assume um bastante fixo, estúpido, aspecto. Ele está debaixo do nível de ter  jogos, mas porque ele reduziu o knowingness dele que ele não sabe, agora, que  ele está debaixo do nível de ter jogos e pensa que tudo aquilo é necessário  adquirir outro jogo avançará cortado o knowingness dele. Ele está por este  obsessively de tempo que dramatiza o abaixando de knowingness.

Quando a pessoa fala de knowingness, a pessoa deveria perceber aquele está  falando de uma coisa de embracive. Tudo no Saiba a Balança de Mistério  simplesmente é uma maior condensação ou redução de knowingness. No princípio um  simplesmente sabe. Então ele faz algum espaço e um pouco de energia, e tão  agora ele tem knowingness em termos de olhar. Por mudando a posição das partículas de energia criada assim, e trocando partículas  com outros, existente ou ego-criado, os cortes de thetan abaixo o knowingness  dele avançam, e adquire tempo, e assim adquire emoção e sensação. Quando estes  ficam sólidos, ele tem partículas de esforço e massas. Agora, ele poderia  reduzir o knowingness dele avance recusando usar emoção e esforço, mas pensando  neles introduzindo VIAs novo assim na linha dele de knowingness. E, quando ele já não sabe completamente pensando, ele deixa de  criar knowingness e começa a comer, e de comer ele derruba na sensação já feito  de sexo em vez de saber o que acontece no futuro. E daqui ele derruba abaixo em  mistério postulado como algo sobre o que a pessoa não pode saber possivelmente.  Em outro palavra, a pessoa adquire uma redução continuada de knowingness para  ter jogos. O maior jogador de xadrezes no mundo não tem nenhum jogo, desde que  ele pode predizer que ele ganhará e prediz tudo o que os oponentes farão, assim  ele demonstrará como jogar xadrezes simplesmente.

Cedo ou tarde, ele anunciará que ele é queimado fora " ou perdeu o knack dele  por jogar xadrezes, e entrará fora em algum outro campo onde ele pode ter um  jogo. O campo que ele escolherá será um campo menos sabedoria-exigente que  jogando xadrezes. Pugilista, como algum do muito grande do passado, reduzirá o  dele cronometrar que é dizer o knowingness dele de chegada para um ponto onde  ele pode vestir uma exibição boa pelo menos, e disto eles reduzirão o  knowingness deles/delas mais adiante, e não notando então como distante eles  foram, adquira eles completamente e constantemente batidos. Haverá um período,  porém, quando eles são emparelhados razoavelmente uniformemente contra os  oponentes deles/delas.

Para entender isto com qualquer eficácia, a pessoa teria que reconhecer a  intenção atrás de toda a comunicação. Criação, Sobrevivência, e Destruição é  knowingness.

Quando alguém fala a você a intenção dele é continuar em uma paridade onde ele  pode ter um intercâmbio de comunicação que é dizer um jogo. Ele leva  knowingness de você, e dá knowingness a você, com uma forma de comunicação ou  outro. Dois soldados lutando e atirando a um ao outro estão usando uma bala  para fazer para o outro homem saber. O que é saber lá nesta situação? Aquele  está morto, claro que, e para o vencedor, ganhou aquele.

É perigoso, semelhante, para um thetan, ter muitos ganha ou muitos perdas. O dê  muitos ganha, e ele corrigirá na direção de reduzir o knowingness dele como  representou pela destreza dele, a predição dele, a atividade dele. Lhe dê  muitos perdas e ele buscará outro jogo, até mesmo para o ponto onde ele morrerá  e apanhará outro corpo.

Porque a decisão está em base de knowingness, a decisão sempre é descendente.

A pessoa não decide para cima para maior knowingness, de fato, a menos que a  pessoa tenha a intenção cheia e completa de lucros em um jogo novo. Se a pessoa  descobre isso há nenhum ganha ou perdas ou a pessoa reduzirá o próprio  knowingness da pessoa, até mesmo para o ponto de esquecer tudo do conhecimento  dele concernindo isto para assegurar um jogo, ser achado neste jogo novo.

Como lá não é em desenvolvimento uma infinidade de jogos, a pessoa é hábil,  como ele desce setenta-quatro trilhões anos de rasto, terminar os jogos  disponíveis e os pôr na categoria de " isto não devem acontecer novamente ". Um  é chateado então. A pessoa só é chateado quando não há nenhum jogo possível, do  ponto de vista dele. De fato, tudo ele tem que fazer é chegado a ser  entusiástico sobre o jogo na própria consideração dele e ele começará a saber  mais novamente sobre isto.

Um thetan considera que alguma forma ou massa é necessária para ter um jogo.  Ele entra na convicção que ele não pode criar massas novas, e assim ele começa  a se agarrar para massas velhas, e aqui, se ele é exteriorized ou em um corpo,  nós o achamos se agarrando duro para fac-símiles velhos, significados velhos,  velhas decisões, em lugar de assumindo decisões novas.

O Remédio de Havingness diretamente endereços os problemas de dar para o thetan  algo " que jogar com ". Quando ele descobre que ele pode ter massas novas, ele  começará a deixar vai de massas velhas. É um fenômeno facilmente observado  enquanto tendo um Remédio de preclear Havingness, que engrams velho entram em  restimulation, entra em restimulation e corre fora, que eles aparecem na frente  da face dele e de repente explodem ou desaparece. O Cure ativamente de Havingness corre engrams.

Este processo é usado de enfado até conservantismo para seus melhores  resultados.

Este processo é acabado perguntando para o preclear escarnecer algo e puxar  isto, ou escarnece algo e joga fora isto. Quando um thetan é exteriorized, se  você quer lhe ver se pôr muito infeliz, lhe faça mudar espace até que ele  começa a perder toda a energia ele está segurando em para, e então não cura o  havingness dele. O thetan serão convencidos que ele é só um pensamento, e será  sido então, pelos padrões dele, impossibilitado ter um jogo. Conte ele para escarnecer oito pontos de âncora na forma dos cantos de um cubo ao  redor dele e os puxar nele. Lhe peça que faça isto alguns mais vezes, e ele  ilumina imediatamente e fica muito feliz. Por que isto é? Você o reassegurou  que ele pode ter um jogo.

A corte abaixo de knowingness e o Remédio de Havingness têm vetores opostos. O  Remédio de Havingness baterá velha energia amontoa o thetan está segurando em  para, ou que o corpo está segurando em para, que contam o thetan ele é  estúpido. O suplantando destes por massas de energia novas que não têm o  postulado de knowingness de cutdown claro que neles faz o thetan mais luminoso.

Quando você acha uma teoria separada de um processo e não se demonstrando em um  processo, deve haver algo errado com a teoria. Semelhantemente, se o que eu  digo aqui sobre knowingness condensado que é todas as outras coisas, e o  corte-desça de knowingness, não foi demonstrado no processo de Remédio de  Havingness, então nós teríamos que se adquirir uma teoria nova. Porém, isto  muito definitivamente é demonstrado. Essas pessoas que não pode curar havingness, onde quer que eles estejam na balança de tom,  pode ser trazido a um ponto onde eles curarão havingness simplesmente lhes  perguntando o que eles não se importariam em saber. A consideração do que eles  estão dispostos saber então começa a subir.

Se você só pudesse ver para um Negro Cinco operar que você veria que as  barreiras dele são tudo erguidos para saber algo. Claro que ele tem muito medo  de ser contou algo ruim, e assim não quer ser contado qualquer coisa nada, e  quando o auditor lhe dá um comando ele nunca recebe o comando como determinado,  mas faz qualquer outra coisa. Ele tem um bloco contra knowingness para tal um  grau que ele se permitirá eventualmente ser apertado em complete estupidez  inativa. Para o que são essas telas pretas? Basicamente o impedir saber.  Sabendo isso que? De então terá que olhar a definição de um dado de perto. Um  dado é uma invenção na qual foi concordada e assim solidificou. Em outro  palavra, um dado é até certo ponto uma solidez, até mesmo se somente é um  símbolo. Entrar neste estado tem que ser concordado em. Quando é completamente  de acordo nisto se torna, então, uma verdade. Não é uma verdade. É uma  invenção. O que teve certeza isto ou o que fez isto realidade era o fato que  era de acordo em. Isto abre as portas avançam a outros processos.

Para adquirir o preclear em condição boa nós teríamos que o pôr em algum tipo  de uma condição de forma que ele poderia criar. A primeira coisa ele está  sujeito a ser capaz para criar examinando é uma mentira. A palavra " mentira "  simplesmente " é invenção com uma conotação " ruim.

Sociedade dá invenção que conotação por causa de sua ansiedade para ter um jogo  e concordar, e assim pode comunicar com um ao outro.

Assim sociedade desaprova a invenção de fatos, contudo a sanidade do preclear e  felicidade continuada dependem da habilidade dele para criar fatos novos  absolutamente. A técnica que cura isto é incluída em " A Criação de Sanidade, "  numere R2-29: " Começo que mente ". A pessoa pode variar este comando  examinando com " me Conta algumas mentiras sobre seu passado, " e então  persista o preclear nisto deseje bastante de forma que o preclear pode vir fora  do completo obscurece que seguirá nos saltos de sapatos da tomada dele em cima  da função de e correndo das máquinas de memória dele. A invenção de dados é  imediatamente um passo para o remédio de havingness. Simplesmente perguntando  para o preclear o que ele não se importaria em saber, o que ele não se  importaria em ter outras pessoas que sabem dele o trará em uma condição onde  ele pode escarnecer para cima e pode curar havingness.

O Remédio de Havingness é o processo de companheiro a Manchando Manchas que  serão levadas no próximo PAB. O Remédio de Havingness, simplesmente como um  processo por si só, se trabalhou até adquirindo o preclear para saberá coisas,  e legando para outras pessoas saber coisas, e corre completamente de forma que  avalanches inteiros de massas pode verter nele ou pode se despejar dele, na  verdade correrá um banco de engram inteiro, e assim é um extremamente valioso  processo.

Foi informado por vários auditores que exteriorization era realizado em  preclears os fazendo cure havingness e faça nada mais durante oito ou dez horas.

Os comandos examinando para o Remédio de Havingness são: " Escarneça algo," "  Puxe, " até que o preclear está fazendo isto facilmente. Então, " Escarneça  algo," " Jogue fora, " até que o preclear podem fazer isto facilmente. O  significado do objeto pode ser somado pelo auditor com " Tire em um corpo  ideal, " ou alguma tal coisa, mas o fato atual é que o significado atual não  faz nada para o preclear. É a massa que conta. O auditor pode ter o preclear  tirar coisas de cada vez em dois, seis de cada vez. Ele pode ter o preclear  escarnecer algo, copie uma dúzia de cronometra, um tempo depois de outro, então  tire na massa inteira, mas a real razão ele está fazendo isto com o preclear  nunca deveria derrubar de visão. O auditor está curando havingness para dar  para o preclear bastante massa para lhe permitir descartar massas velhas que  ele está segurando em para e não sabe nada aproximadamente.
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[" A Criação de Sanidade " se referida para acima é agora conhecida como A 

Criação de Habilidade Humana. Este HCO B é um reedite de PAB Não. 49 que pode 

ser achado em contexto em Volume 11, página 176.] 
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