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FENIX PARA MESTRES DE JOGOS

Pré-requisitos: DR OT 25.

Os nao profissionais necessitario de um C/S Super Estatico para os ajudar ao longo
da parte solo deste curso.

Notas: 1. O Curso ¢ estudado de acordo com a sequéncia da Lista de Controle e os
processos feitos quando assinalados.

2. Este curso ndo contém todos os dados que existem sobre os niveis acima de
Excalibur. Para mais dados sobre BSTs e LTA veja o Curso de C/S Super
Estatico.

3. Importante: Devido ao carater conceptual dos dados deste curso, o estudante
deve fazer demonstragdes de todos os conceitos a fim de adicionar alguma
“massa” bem como deve clarificar totalmente todas as palavras e simbolos
encontrados. Nao o fazer pode causar reagdes fisioldgicas.

4. Se houver qualquer discrepancia entre os C/Ss dados como ajuda e os materiais
de DR, prevalecem estes materiais.

Suplementos: No ANEXO encontrara um glossario de todos os termos usados nos niveis de OT.

Use o Impresso do Relatério do Auditor em Anexo.

CHECKSHEET

1. DR 30/10/2000, JOGOS PANDETERMINADOS
2. DR 12/10/2000, FENIX PARA MESTRES DE JOGOS

3. Clarifica e define: ~ Jogo (Clarifica a diferenga entre Jogo (game)
e Jogo de azar (gambling),

Pan determinismo
ARCU
KRCP e especialmente Responsabilidade

IIT (Interesse, Inteligéncia, Melhoria e
Envolvimento),

FWA (Divertimento, Vitorias e Aceitagao)
Jogos em Rede (Network games)

CCC (Cootdenagao, Cooperagio e
Compromisso)

4. EstudaoC/S1/OT 26
Audita o C/S 1 do OT 26

5. Estudao C/S2/ OT 26
Audita o C/S 2 do OT 26 (Ligados)

_3.
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Estudao C/S 3/ OT 26
Audita o C/S 3 do OT 26 (Ligados)
Estudao C/S 1/ OT 27
Audita 0 C/S 1 do OT 27 (Desligados)

Estudao C/S 1/ OT 28
Audita 0 C/S 1 do OT 28 (Nao Ligados)

ATESTA A CONCLUSAO DOS JOGOS PANDETERMINADOS. (Impresso)



30/10/2000

JOGOS PANDETERMINADOS

A primeira questao é: Como é que um Mestre de Jogos faz um jogo?

Em primeiro lugar tem de haver uma razao para ele fazer um jogo. Porque é que se faz um jogo? Ha
uma referéncia por WBR que diz que os Jogos sio uma solucao para o tédio da Imortalidade.

Isso significa que uma Fonte se sente aborrecida e faz um postulado, origina um objetivo e diz: “Agora
vou fazer um jogo”

Este jogo tem de ter Diversao, Vitérias e Aceitagao como o triangulo de topo no jogo

Para ser divertido, deve ter tantas pessoas quanto possivel, deve ser grande pois, por exemplo, atirar
uma bola de papel num cesto de papéis é um jogo muito estupido e aborrecido.

Isto quer dizer que, para que um Mestre de Jogos ou uma Fonte se interesse realmente por um jogo,
¢ util este ter o maior nimero possivel de pessoas, ser muito rapido, muito poderoso e um jogo onde
a pessoa poderia, e isto é importante, ganhar muito ou, pelo menos, um ganho que seja realmente
super interessante!

Se definirem, por exemplo, num jogo no deserto, um grao de areia como o prémio no jogo, NAo vao
encontrar ninguém que queira jogar. Mas se o prémio fosse um litro de agua, poderia haver algumas
pessoas que se juntariam ao jogo. Ou se definissem como prémio um pedago de terra com mil metros
quadrados, como estancia de férias no meio do Saara, ninguém estaria interessado nisso. Mas se, em
vez disso pusessem como prémio um oasis, provavelmente haveria muitas pessoas interessadas nesse
jogo.

Portanto, quanto mais interessante for o prémio, mais pessoas se juntam, mais dificil e complicado ¢
0 jogo e, é claro, maior é o divertimento que tens.

O outro ponto é, ¢ claro, aceitagdo, e isso ¢ um caminho nos dois sentidos. Por um lado tens muitas
pessoas, o que quer dizer que muitas pessoas tem de estar dispostas a aceitar o jogo, mas tu também
tens de estar disposto a aceitar essas pessoas no teu jogo. Porque quando dizes ndo quero este, nao
quero aquele, ndo quero aqueloutro, entdo vais jogar sozinho no principio, portanto essa nao ¢ a
solucio.

E claro que tem de haver o terceiro fluxo, porque tens de assegurar que, um vez o jogo iniciado, corra
bem, de forma limpa, sem demasiados problemas, o que faz de ti entdo o arbitro do jogo, para asse-
gurares que nao ha terceiras partes ou problemas entre os jogadores, ou que eles parem de se aceitar
uns aos outros e abandonem.

Portanto, quando és o verdadeiro Mestre de Jogos e fizeste o jogo, é claro que é um jogo onde toda a
gente corre atras do prémio como individuo, o que ¢ muito popular na nossa época. Mas, ¢ claro, ¢é
muito mais interessante quando terceiras dinamicas jogam jogos umas com as outras como quando
grupos correm atras do prémio.

Entao, quando tém dois grupos lutando pelo prémio, tém automaticamente os bons e os maus. Equipa
A contra Equipa B, Brancos contra Negros, Real contra Benfica, por exemplo.

Isto significa que tu, como Mestre de Jogos, quando organizas um jogo, € claro que também organizas
o lado negro ou o lado mau.

Olhando para isso a partir do CVP local, e partindo do principio de que um thetan é basicamente
bom, tens de ir para valores absolutos pois, o que significa bom? Bom ¢ visto como o maior bem para
o maior numero de dinamicas.
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Mas, quando jogas um jogo, e o vés do ponto de vista de Mestre de Jogos, pode suceder que o jogo
tenha a meta de dominar todos os outros, o que pode ser um jogo muito interessante, mas nesse jogo,
alguém que seja muito tolerante, seria o mau pois, ao conceder beingness a toda a gente, pararia o

jogo.
Isto significa que, do ponto de vista de um Mestre de Jogos, tens de estar disposto a aceitar também
o lado mau e conceder-lhe beingness e, principalmente, aceitar que, provavelmente, o criaste para
poderes ter um jogo!

DR
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FENIX PARA MESTRES DE JOGOS

TIPOS DE QUEBRAS
Neste nfvel encontramos todo o tipo de Quebras: de ARC e de KRC, mas também de Envolvimento
(Interesse, Inteligéncia e Melhoria que resultam em Envolvimento no Jogo) e Quebra em Jogos (Di-
versdo, Vitérias e Aceitacao)

Nos jogadores pode haver tremendos Overruns pois atingiram os Fendmenos Finais ha muito tempo.

Pode haver quebras de Etica por terem alcancado uma condicio e ndo tém outra para a qual avan-
carem (por exemplo, atingiram Poder e nao conseguem fazer a Mudanca de Poder).

Num jogo do Ciclo de Jogos atual, ha, essencialmente, 3 tipos de participantes:
1) Jogadores Ativos do lado “Bom” e Ativos do lado “Mau”;

2) Jogadores Neutros ou “Audiéncia” (“Assistindo” ao jogo mas nao lutam nem num lado nem
no outro, por vezes “torcem” por um mas ¢ tudo”)

3) Aqueles que estao tao mal que ja nao conseguem jogar nem “torcet” por um lado.
q q que ) guem jog p

NOVOS JOGOS

O novo Hiper Ciclo de Jogos que se avizinha, e que se quer construir, é o de Jogos em Rede (Network
Games).

Neste tipo de Jogos, os Mestres de Jogos interagem uns com 0s outros com uma meta comum. Estdo
separados mas em comunica¢ao, em ARC e KRC uns com os outros mas sem o tipo de organiza¢ao
que conhecemos. O tipo de Organizac¢ao que conhecemos é sempre do tipo “Plug”. Por mais sas que
sejam, baseiam-se sempre num Segurador no topo.

O novo tipo de Jogos ¢ baseado num novo triangulo: CCC ( Coordenagio, Cooperagao e Compro-
misso, o que da origem a uma “Rede”).

Em vez de um segurador, existe um coordenador dos esforcos do grupo, para que nao estejam todos
a fazer a mesma coisa ou faltem acdes a fazer.

Em vez de uma linha de comando ha uma cooperagdo entre os membros a fim de que ninguém se
desvie do seu trabalho sem que um companheiro intervenha a ajuda-lo.

Compromisso no sentido de que, sendo todos diferentes, cada um tem de ceder um pouco para se
encontrarem solu¢Ses comuns.

A ansia por aceitagdo, vitorias e divertimento deveria ter terminado agora. Isto nao quer dizer que nio
exista. Se houver um bom CCC entio também havera Aceitagao, Vitorias e sera divertido.

DR
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FENIX PARA MESTRES DE JOGOS

C/s1
OT 26

Em sessao, descobre, escreve e anota as leituras de todos os jogos (quer bons quer
maus) em que:

a) Tu és, a forca pan-determinada;

b) Ja foste a for¢a pan-determinada;

¢) Es o lider ou a forca responsével.

Encontra o Jogo com maior leitura e interesse, ou o Jogo que te parece estar acima e
por detras de todos os outros.

Da um nome ou um fraseado para esse jogo.
Analisa o jogo com o C/S do OT12:
Faz o Assessment da “Lista Historica” e obtém uma descricio com F/N da sua Hist6ria.
Exemplo: “Foi feito no Universo MEST e é para admiracio e ¢é incrivel!”
LISTA HISTORICA
(Maneja qualquer leitura com ITSA até F/N)

Pergunta: “Este Jogo foi ?”

1- trazido de um GUM anterior?

2- feito para este GUM?

3- feito para o “jogo dos deuses”?

4- feito para um jogo de universo anterior?
5- despejado de um jogo de universo anterior?
6- feito para o “jogo organizativo”?

7- trazido para o universo mest?

8- feito para o “jogo civilizacional”?

9- feito para o “jogo de implantagao”?
10-feito para o “jogo do pré-1?

11-feito no universo mest?

12-despejado no universo mest?

13-feito no universo proprio?
14-despejado do universo proprio?
15-mantido para sempre?

16-mantido para o futuro?

17-feito para um GUM futuro?

18-feito para status?

19-feito para conformidade?

20-feito para manutengdo de controlo?

_8-
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21-feito para admiragao?
22-dado a ti (a mim)?
23-for¢ado em ti (em mim)?
24-mantido para outra pessoa?
25-mantido para reconhecimento da tua (minha) identidade?
26-mantido para reconhecimento da identidade de outro?
27-feito para KRC?
28-feito para ARC?
29-feito para amor?
30-feito para poder?
31-feito para compreensao?
32-feito para theta?
33-feito para te (me) recordar de algo?
34-feito para viveres (eu viver) nele?
35-feito para ser a tua (a minha) “casa”?
36-feito para ser um esconderijo?
37-feito para proteger algo?
38-feito para protegao?
39-feito para divertimento?
40-feito para ser “um local seguro”?
41-feito para alegria?
42-feito para reflexao ou estudo sossegado?
43-feito para a guerra?
44-feito para negocios ou comércio?
45-feito para privacidade?
46-feito para armazenar arquivos ou imagens?
47-feito para outra razao qualquer?
48-feito para uma razao secreta?
49-feito para outra razao?
50-feito para uma razao incrivel?
5) Escreve uma descricio do que encontraste. Se tiveres duvidas verifica de novo o passo

anterior ou cotrige os jogos que encontraste até estares seguro do que ¢ o Jogo.

6) Se tudo estiver OK podes fazer um intervalo antes de abordares o C/S 2/OT26.
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CIS 2
OoT26

Agora que o OT tem uma realidade sobre o que ¢ o Jogo que vai resolver, ele tem
de assumir responsabilidade por todos os lados do jogo. Faca este Passo até
F/N Limpa e sensacio de que realmente é o Mestre desse Jogo.

Faca um TRO que abranja todos os componentes do Jogo, outros que o ajudaram
a criar, encapsuladores, jogadores pro, jogadores contra, jogadores neutros e pegas
quebradas (ja incapazes de jogar).

O TRO tem de abranger também todo o TEMPO do Jogo e ESPACO (os locais
onde o jogo teve ou tem lugar).

Tome nota dos dados obtidos se nio tiverem ja sido descobertos nos passos ante-
riores. Tome nota de quaisquer dados novos. Esta “analise” da-lhe exatamente o
que auditar, a fim de o por (e quaisquer outros criadores) frente a frente com a
Jogo, sem “vias” entre eles. Repita este passo até uma F/N Limpa.

Entre em Comunica¢ao com os jogadores (pr6 e contra) e outros seres presentes

no jogo:

“Jogadores LIGADOS a (fraseado ou nome do Jogo)”
Tom 40 (até F/N Limpa)

“Porque nio querem audi¢io (LIBERTACAO)?” (até F/N Limpa)
“Quem teria eu de ser para vos auditar (LIBERTAR)?” (até F/N Limpa)

“Onde teriam de estar para serem auditados (LIBERTADOS)?” (até F/N
Limpa)

“Quando teriam de estar para serem auditados (LIBERTADOS)?” (até
F/N Limpa)

Os passos 3 a 7 sao feitos até teres a percecao da sua presen¢a no presente, pas-
sado ou futuro.

Aplica-lhes os passos 1 a 10 da Super Cientologia (6 ruds + 6 ruds de longa dura-
¢ao + passos de Blow/Can’t Blow) até VGIs, FTA. (Ver Anexo)

(Nota que as Quebras em jogos podem, nao s6 ser de ARC e KRC, mas também
em Envolvimento e mesmo em Jogos.)

Decide e faz os jogadores decidirem se querem continuar o jogo ou termina-lo.

Se o quiserem terminar da-lhes o Factor realidade e orientagao sobre o novo tipo
de jogos que podem jogar e que ¢ o Jogo em Rede.

Se quiserem continuar agradece-lhes e termina a sessao deles.

Termina a sessao com FTA, VGIs.

~10 -
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CIS3
OoT26

Apanha da Lista de Jogos o que tiver melhor leitura AGORA e aplica-lhe o C/S 1
e 2 do OT26.

Isto ¢ feito voltando a fazer o assessment da lista pois o Jogo manejado pode ter
resolvido outros que lhe estavam ligados.

Isto é repetido até nao haver mais nenhuns jogadores LIGADOS a reagirem.

11 -
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C/s1
oT27

Pega na lista de jogos e, pela mesma sequéncia que os auditaste antes, volta a fazer
o Passo 2 do C/S 1/OT 26 sobre o Jogo que estis a manejar.

Entre em Comunicagao com os jogadores (pré e contra) e outros seres presentes

no jogo:

“Jogadores DESLIGADOS a (fraseado ou nome do Jogo)”
Tom 40 (até F/N Limpa)

Faz os Passos 42 10 do C/S 1.

Faz o mesmo com todos os jogos que auditaste no OT 26.

_12-
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C/S1
oT28

Pega na lista de jogos e, pela mesma sequéncia que os auditaste antes, volta a fazer
o Passo 2 do C/S 1/OT 26 sobte o Jogo que estis a manejar.

Entre em Comunicagao com os jogadores (pré e contra) e outros seres presentes
no jogo:

“Jogadores NAO LIGADOS a (fraseado ou nome do Jogo)”
Tom 40 (até F/N Limpa)

Faz os Passos 4a 10 do C/S 1.

Faz o mesmo com todos os jogos que auditaste no OT 26.

“13-
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ANEXO

PASSOS DE SUPER CIENTOLOGIA

1. “Quebras de ARC?” (isto estara normalmente pesadamente carregado, sen-
sacoes, leituras, etc. Deixar a tagarelice abrandar e verificar:

“Foi uma Quebra em:

A Afinidade

R Realidade

C Comunicagéo

U Compreensao?”

Indicar e fazer o 2° assessment:

“Foi __ (Resultado do 1° Assessment)
K Conhecido

U Desconhecido

C Curioso acerca

D Desejado

E Forgado

/ Inibido

O Nenhum ou Rejeitado
R Recusado

F Falso”

Nota: Caso nao haja nenhuma leitura nem F/N na Quebra de ARC mesmo
com os botdes S, |, N, procurar por Quebras de KRC?, Quebra de Poder?,
Quebra de Theta?, Quebras de Envolvimento ou Quebras de Jogos

"Indicar a maior BPC .” (Podem comecgar a ter libertagdes neste
passo, até mesmo libertacbes automaticas). Tratar até F/N "limpa” ou E/S
até F/N "limpa”.

3A "QUEBRA DE ARC DE LD?” (Desde quando, verificar como acima, indicar
a BPC, até F/N “limpa”).

4, “PTP?” tratar itsa, itsa A/S até F/N limpa.

4A  “PTP DE LD?” desde quando, ind BPC, tratar itsa, itsa A/S até F/N limpa.

14 -
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Nota: F/N “Limpa” significa a F/N que ndo abranda nem para ao atravessar o
mostrador pelo menos uma vez numa varredela de 1/3 ou 1/2 mostrador. Se
abrandar ou parar isso quer dizer que a "maioria" dos thetans se aliviou da
carga, mas ha alguns que ainda ndo. Se emperrar, descobrirdo que alguns es-
tiveram a tentar resolver o Rud de "LD" na Pergunta de Rud. Indiquem que
"qualquer (ruds) de LD sera tratada a seguir" e a F/N ou o RUD "ficara limpo".

5. “MWH? ou WH?” tratar itsa (o que) + sistema de M/withhold (a quem escapou,
quando, o que fizeram, quase descobriram?) depois A/S até F/N limpa.

5A "MWH ou W/H de LD?” — desde quando, ind BPC, tratar por itsa + sistema WH, A/S
até F/N limpa.

6. “Overt?” — puxa-lo até F/N limpa ou A/S até F/N limpa.

6A ”"Overt de LD?” — isto vem (ou pode vir) sob o titulo de overt "continuo". Assim, se
nao tiver F/N limpa na resposta a desde quando, ind a BPC, e ao puxa-lo — entédo
percorrer:
“O que estas a impedir?” até F/N limpa.

Nota: Podem ter de usar este processo "IMPEDIR" também no #5 de W/H ou no W/H
de LD).
Se tiverem de o percorrer "de novo" usem "OBTER"? "O que tentas obter?”

7. “Invalidacdo?” - Itsa, itsa A/S até F/N limpa. (Aqui podem ter de tratar PTS de Xenu)

7A ’Invalidacdo de LD?” — desde quando, ind a BPC, itsa, itsa A/S, PTS (se necessa-
rio) até F/N limpa.

Nota: A inval pode ser no Fluxo Zero (auto-inval). Qualquer destes ruds pode ser em
qualquer fluxo.

Nota: Os fluxos sdo do ponto de vista dos thetans que estdo a auditar, "ndo do
vosso”. Se invalidaram um deles sera o F1 "dele".

8. “Avaliacao?” - Itsa, itsa A/S até F/N limpa.

8A “Avaliacado de LD?” — desde quando, ind a BPC, itsa, itsa A/S até F/N limpa.

Nota: Em todos os Ruds de LD Ruds — se a F/N n&o vier no itsa, verif entdo se
"realmente comecou antes?", antes de ir ao A/S.

Nota: Como aqui vocés sao o auditor OT, estes ruds nao vos incluem necessariamente
a voceés.

O vosso ganho em sessdo vem das COGNICOES e perceber ao que estiveram liga-
dos e recuperar KRC.

_15-
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Nota: A medida que as libertagdes ocorrem em cada passo, podem ter de ajudar
com a intensao "Nao te estou a segurar.”

9. Passos de Libertacao:

A.

“Quem és tu?” para os que ainda nao partiram. Este passo do pro-
cesso de valéncia normalmente liberta mais umas centenas de todo
0 espaco e tempo se continuarem a perguntar-lhes — até F/N limpa.

B. “MOC ou Liberdade?” (para MOCOs)
C. Direitos de um thetan.

10. Passos de Nao Conseguir Libertacao:

A.

Fora de Valéncia?

Isto € solicitar aqueles com Int Fora, presos a outro thetan, outros na
sua valéncia, etc. Tal como no Super NOTs.

. Incidentes?

Depois pode haver os que precisam de Pré | — secador rotativo - Ele-
trosfera - Hoover, captura, em U/A ou despejado no U MEST incidentes
para thetans Phi como uma cadeia de engramas para percorrer como
no Super NOTs; ou Inc Il, I, A/ls, etc.

Precisam de dados?

Depois pode haver dos que precisam de Orientagdo, um Novo Jogo,
explicagdo dos Direitos de um thetan ou um Novo Propdsito (como no
Super NOTSs).

Descobrir se € A, B ou C ou todos trés, percorrer até F/N limpa abrindo
até F/N TA.

O F/N TA e a sensacgao de liberdade acerca de toda a area de A/l chega quando os
ultimos ligados a ela sao libertados.

Vocés, como OT, podem ficar ali s6 a cognitar, mas a F/N TA é o final "técnico” da sessao
em todos aqueles que estiveram a auditar. Portanto ndo tentem “"percorrer’” nada mais
para além da F/N TA. Claro que podem cognitar quanto quiserem, e tal pode continuar
depois de terminar a sessao técnica e tiverem pousado as latas. ("Nao" terminem a ses-
sdo com Tom 40, apenas um suave "Ja esta.").

FIM DO FENIX PARA MESTRES DE JOGOS

~16 -



RELATORIO SESSAO

RELATORIO DO AUDITOR SOLO
Confidencial — S6 acima de OT 3
(Movimente-se nos campos com ‘Tab’)

Nome: Local Data
Ult. Nivel Atestado Nivel / Progr. Em curso:
Algo entre Sessoes?

C/S Usado:

Pré Sessoes: Fome? Sono?. Drgs/Med.? Alcool? Sessionavel?

INICIO da Sessio: Metab. Sensib. Agulha Indicad. TA Hora:

SESSAO
Seres HORA
Assunto (ars, | Aiditados, | Processcs micio | TAno  Blows
Aspecto

FIM da Sessdo: Agulha Indicad. TA TA Total Hora:
EXAME: Agulha Indicad. TA

Cognicoes (descobertas,
Conclusoes, Etc.) Gerais
C/S Proposto:

Outras Notas:

17 -
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ATESTAGAO
(Impresso para o OT)

NOME:

NIVEL:

FENOMENOS FINAIS PARA ESTE NIVEL:

ATESTACAO
DECLARO NAO TER QUAISQUER DUVIDAS NEM RESERVAS EM AFIRMAR TER Al-
CANCADO AS CAPACIDADES OU ESTADO DEFINIDAS ACIMA.

DATA: Assinatura Testemunha

HISTORIA DE SUCESSO

~18-
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DEFINIGOES PARA OS NIVEIS DE OT
(Confidencial: Acima de OT 16)

A

A +/-: Admiracao Positiva/Negativa
AL: Niveis das Capacidade: (Ability Levels). OT 12, 13

ANDROMEDA: 1. A area dos Pré-1 foi, e é, em Andromeda. (IB8) 2. Foi onde comegou o jogo, o
jogo para organizar e trazer estética ao universo MEST, nessa galaxia inteira. Essa foi a galaxia de
inicio e a nossa foi a segunda galaxia para onde se expandiram apos os thetans terem decidido entrar
e fazerem algo sobre o universo MEST. (TBS)

ANEL: Consiste de 24 CCCs = 576 GUMs. Existem 10.000 anéis nos jogos de arquivos de anéis.
Estamos atualmente no anel de 10.000.

B

BH: Veja Buraco negro (Black Hole).

B/CB: Ver Blow / Can’t Blow.

BofD: Ver Conselho de administracao.

B8: Veja OITO NEGRO (BLACK 8)

BLOW / CAN’T BLOW: Etapas para limpar de setes o espaco da pessoa.
B MOCO: Veja MOCOs do CORPO (BODY MOCOS)

BODY THETAN: 1. Para efeitos de clareza, um BODY THETAN significa um thetan que esta
preso a outro thetan ou corpo, mas nao esta no controle. (HCOB 05 de fevereiro de 1970 problema
IT) 2. Os Body thetans sao simplesmente thetans. Quando se veem livres de um, ele vai-se embora e
possivelmente ganha juizo e apanha um corpo ou admira as margaridas. De facto, é uma espécie de
ser clarificado. Nao pode deixar de acabar por recuperar, se ndo imediatamente, muitas capacidades.
Muitos estiveram a dormir durante os dltimos 75 milhoes de anos. Um body thetan responde a qual-
quer processo a que um thetan responda. Alguns body thetans sdo supressivos. Um supressivo esta
Fora de Valéncia em R0. Ele esta quase sempre na sua Propria Valéncia no Inc I. (HCOB 04 de Maio
de 1968) 3 Um body thetan supressivo, por vezes, nao se consegue auditar. Estes BT's SPs sao muito
menos vulgares do que se pensa. Auditores solo com falhas atiram as culpas de cada problema para
os BTs SP. No entanto, eles existem. (HCOB 26AUG1969R) 4. Isolei a forma como uma thetan se
cola a outro thetan. Isto é a base dos clusters e de ter BT's. O ciclo é a seguinte: Um thetan colide com
outro. Este faz uma imagem de ser colidido. Outros BTs ficam presos a imagem. O momento de
contato real dos thetans foi breve, mas a imagem (contendo uma paragem ou retirada) tende a ser
permanente. Os thetans, em seguida, comec¢am a ideia de que podem estar permanentemente presos
pois vém imagens de isso a acontecer. Temos assim o conceito de um "corpo negro theta". Isto seriam
BTs reais presos a um thetan mais as imagens de BT's presos a um thetan. (HCOB 05 de fevereiro de
1970) 5. Os BT's por vezes nao sao muito espertos e as suas perce¢cdes nao sao muito boas. (HCOB
18 setembro 1969) 6. Em primeiro lugar, sabemos que o seu banco é construido por ele mesmo e
ninguém mais, mas também sabemos que ha um monte de body thetans que também estio cons-
truindo seus proprios bancos. E estes BTs estao copiando os bancos uns dos outros e construindo
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bancos de bancos, e ele esta a construir bancos que sio copias dos bancos dos BTs, e os BTs estao
copiando o banco dele. E temos entdo a mais maravilhosa e mal apropriada série de super cépias de
que ja ouviram falar. (6809C25) 7. E entdo tém o fenémeno de auditarem este pequeno BT que, afinal,
era um grande e amplo body thetan. (6809C30) 8. As pessoas muito grosseiramente subestimam o
numero de body thetans que existem para serem auditados. Uma subestimagao tremenda. Muitas pes-
soas tém demasiado medo de body thetans. Dizerem-me que ha um corpo que nao tem qualquer BTs
¢ como tentarem dizer-me que existem vacas no planeta que nao tém cabeca. (6810C03) 9. Os BT’
colam-se a imagens, a outros BTs e a clusters. Um BT pode estar na valéncia do que quer que seja.
(HCOB 26.9.78)

BOLA DOURADA: Ver “Aspirador” (Hoover).

B. ORG.: Veja ORGANIZACAO DO CORPO (BODY ORG)

B/S RD: Veja RD do Ladrio de Cotpos

B/SW: Ver Via Direta do Cotpo. Tratamento dos MOCOs do corpo restimulados pela audigio.
BS: Ver Estatico negro.

BST: Ver Thetan Estatico Negro.

BT: Ver BODY THETAN.

BT ADORMECIDO: Esta realmente morto, num estado de existéncia abaixo de inconscién-
cia. Esta fora do Tempo Presente (preso na pista) e esta colado numa localizagao passada. Esta numa
condigao de reviver perpetuamente esse momento e esse local. Podem ser ativados ou acordados pelo

Pré-OT.

BT CONCHA: Um BT ou cluster que rodeia o corpo do Pré-OT como uma concha. O Pré-
OT pode ficar na valéncia dele e confundir as imagens deste BT ou cluster com as suas, visto que
parece ser ele proprio nas imagens.

BURACO NEGRO: 1. O buraco negro é um cluster que finge ser uma energia negativa. Ele esta
fazendo uma "implosao" o tempo todo. Esti puxando, puxando, puxando. Ele estd puxando todas as
coisas, energias, thetans e assim por diante. Age como uma "estrela de buraco negro" gigante que suga
todos os tipos de massa, energia, Thetans. (TB7) 2. A outra coisa que vos quero dizer é que, se en-
contrarem um "buraco negro ", percorrem o buraco negro no CENTRO do centrifugador. Esta cons-
truido no CENTRO DE CENTRIFUGADOR para puxar TODOS OS OUTROS THETANS. En-
tao percorrem-no no centrifugador no CENTRO. Percorrem os tipos nos buracos negros pois eles
estao a CHUPAR par dentro, vém? Eles divertiam-se no centro tentando puxar todos os outros tipos
nas bordas, e foram colocados nisso no centro. Esse ¢ o seu incidente. (TB8)

C
CARRUAGEM: 1. A carruagem (chariot) e o "querubim" e todas as outras coisas vieram do show
de Xenu no "jogo dos deuses". (TB4)

CC: Curso de Clearing (Implantes). Ha 1 a 1,5 Quatrilides de anos. Percurso de GPMs com as
planilhas do CC.

CCC: Ciclo da Cascata a Coleta. Consiste de 24 GUMs. 24 CCCs formam um anel,

CDU: Conectados-Desconectados-Nao Conectados. Sequéncia do manejamento dos seres relativos
a um assunto ou area.

CENT.: Centilizo. 10 x 10 **, Um 1 seguido de 303 zeros.
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100 CENTILIOES DE ANOS: O universo MEST remonta ha 100 Centilides de anos. E 100 vezes
10 elevado a poténcia 303, que é 303 zeros apos os 10. Isso é muito tempo. E nés sabemos que ¢ essa
data porque € a que liberta todos os que estio COLADOS ou foram DESPEJADOS para o universo
MEST. (IB 8)

CHACRA COROA: 1. Ha uma interessante que torna possivel compreendermos todas as religides
orientais. Na verdade, ¢ uma plug que é composta de varios BTs ou MUITOS BTs e Clusters sob a
forma das Chakras das religides orientais. Sio AREAS DE SUPOSTA VIDA PELA ESPINHA
ABAIXO. Sio seis ou sete Clusters postos diretamente em cima uns dos outros parecendo a espinha
humana. E no topo disso ha um CLUSTER DOURADO PARECENDO UM CRANIO, um
Totenkopft (¢ a palavra alema para crinio e ossos cruzados e sintbolos de cabeca de morte. O simbolo Totenkopf ¢ um
antigo simbolo internacional para morte, o desafio da morte, perigo, ou os mortos, assim como a pirataria), um cranio
dourado. E o Chakra Coroa ou o Chakra Dourado. Aquilo onde no Oriente se pensa que o tipo (ou
thetan) ESTA. Mas ¢ APENAS OUTRO CLUSTER, ¢ esta geralmente ENCOBERTO A VISAO
DOS THETANS DO LADO DE FORA DA PLUG, e pode ser PRESO AO CORPO. (TB7)

CI: Contraintencio
CL: Ver Clone

CLEAR: Agora, quando tém um Clear, tém alguém - este ¢ o segundo dado estavel - tém alguém que
esta separado do caso composto. Ele tem algum espaco limpo em torno dele. Antes de Clear estao
lidando com um caso composto. Estio lidando com alguém que é o seu caso. Ele esta a ser, é tudo
ele. Ele ¢ tudo o mesmo. Ele esta emaranhado nele como em uma teia de aranha. Quando ele esta
Clear, no entanto, ele esta separado disso. Esta como no centro de uma esfera com o espago limpo,
e, entao, o caso esta um pouco para além dela. Portanto, ele ¢ Clear. Agora, o que tém de perceber, é
que devem tratar qualquer coisa que poderia potencialmente liga-lo novamente a esse caso composto
num modo " determinado por outros- " ou "causador de efeito ". (TB12)

CLONE (Abreviatura: CL): F uma c6pia limitada do préprio Ponto de Vista ou CVP que o thetan
usa, para uma tarefa especifica. Enquanto um CVP ¢é uma identidade completa com personalidade e
caracteristicas pessoais, um Clone tem unicamente o minimo de caracteristicas pessoais necessarias ao
cumprimento de uma tarefa. Em situagées em que o thetan nao quer estar “ali”, ele usa muitas vezes
um clone para “fingir” que estd 1a. O caso mais comum ¢ quando estamos a ouvir uma pessoa cuja
conversa nao nos interessa. Mantemos ali um Clone enquanto o nosso CVP se passeia por outros
lados. E claro que, nao tendo todas as capacidades do thetan nem conhecendo a sua pista (s6 tem
memoéria a partir do momento de criagio), o Clone falha muitas vezes na altura em que se exigem
respostas ou a¢oes mais inteligentes. Esta ¢ a carga que ele tem muitas vezes: acha que fracassou na
sua missao. Para ser limpo tem de detetar o momento da sua cria¢do, qual a missdo que tinha e alguns
rudimentos. Como a qualquer thetan aplicam-se-lhe os respetivos direitos.

CLONE de RESSURREICAO (Resurrection Clone) R/Clone: Um thetan implantado na Volta
Anterior para assumir o corpo do Pré-OT nesta Volta. O implante foi feito durante o LAD (Life after
death RD — Rundown da Vida ap6s Motte) apés 1980 LTA, onde foi prometida a ressurreicdo num
corpo melhor. Podem “sugerir” suicidio e sensagao de que alguém nos quer mandar embora para
ocupar 0 nosso lugar.

CLUSTER (Cl): 1. Um cluster ¢ um grupo de BTs empacotados ou mantidos juntos por uma ma
experiencia. (HCOB 5.2.70, I1.) 2. O Incidente Matuo (Abrev. MI) é um engrama grave ¢ ¢ o ponto
exato no tempo e no espago em que se “tornaram um”. (HCOB 26.9.78). 3. No MI, a imagem (que
todos tém em comum) mantém-nos colados nesse incidente. Contém uma data exata ao segundo e
fracao de segundo bem como uma localizagao no espaco. (HCOB 26.9.78)
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CLUSTER ACUMULATIVO: Um cluster acumulativo ¢é constituido por outros clusters anteriores.
Trata-se de um cluster ao qual outros BTs e clusters foram adicionados através de MI posteriores.
(HCOB 26.9.78)

CLUSTER CORDEL: 1. Podem achar dificil tratar destes tipos porque podem achar que estao fir-
memente ATADOS no topo, tal como um saco de lixo em que se ata o topo para evitar que o conte-
udo se derrame. E tal atilho, vao ver que se trata de uma coisinha muito bonita como um cordel ou
uma corrente. B por isso que Ihe chamamos o Cluster Cordel. Sio thetans ligados uns aos outros
como um bocado de corrente ou agarrados uns aos outros tal como quando as pessoas formam uma
corrente humana, um segura a perna do outro que segura a perna do seguinte e assim por diante numa
CORRENTE. Todos esses thetans foram for¢ados a fazer isto numa experiéncia de fabricar um Clu-
ster como uma corrente. Chamamos a isto o Cluster-Cordel ou o Cluster-Corrente. Estio AMARRA-

DOS A VOLTA DA BOCA DO SACO. (TB7)
CLUSTER EM CAMADAS: Virios clusters e/ou BTs em camadas. Quando uma camada desapa-

rece, surge outra.

M9y,
Pkt

C/0O CRD: Ciclo do comandante (C/O cycle RD). Tratamento da organizacao do corpo e colocando
o Pré-OT a comanda-la.

COLTUS: 1. Planeta utilizado para fins experimentais e implantacio por Xenu. 2. A estagdo central
de implante, digamos em Coltus, um planeta de Polaris, ou outra mais perto da Terra. (IB 7). 3.
Algumas plugs foram FEITAS perto do Incidente II, porque, LOGO ANTES DO INCIDENTE 11,
EM COLTUS, O PLANETA QUE LRH MENCIONA NA FITA DO CURSO CLASSE VIII, EM
COLTUS, ERA O PONTO DE MONTAGEM. Um dos planetas da Estrela do Note na area Mar-
cabiana. ERA O PONTO DE MONTAGEM e LA eles TAMBEM FIZERAM ALGUMAS EXPE-
RIENCIAS COM PLUGS e fizeram algumas das mais RECENTES PLUGS. (TB7) 4. Agora ¢é de
Coltus que estamos a falar. Os que foram feitos em Coltus. Um planeta da Estrela do Norte na Con-
federacao Marcabiana. Os Implantes de Coltus eram muito severos e com muitas terceiras partes entre
Oficiais Leais e Elron Elray ou Rawl, como era conhecido naquele tempo, durante o Inc II. Esta
Estagdao de Implantes de Coltus permaneceu até ao tempo presente, e é o centro de implantes de
terceiras partes. Havia umas bastante interessantes feitas em Oficiais Leais. Eles foram assassinados.
Eles foram levados para Coltus. Eles foram colocados em postes, em manequins, ja sabem, a velha
“armadilha” do poste, e entao foram-lhe dados todos os tipos de falsas informacdes e terceiras partes.
Ainda se encontram pessoas hoje em dia no planeta a criticar LRH, dizendo as mesmas coisas que
lhes foram implantadas... dadas como implantes no implante de Coltus. Estes eram, esta claro, feitos
por Xenu, e essa era a IDEIA dele, tentar atribuir aos Oficiais Leais, que eram leais ao povo, a culpa
de todo o caos da Confederacao. (TB8) 5. Coltus era usado como estacio monitora para todo Marcab.
Marcab era como um lugar de teste para restimular os incidentes Pré-I etc., no Sector. Por isso, os
Marcabianos sao os mais “atingidos” das varias populacdes planetarias, fora a terra. (IB 8)

COMPOSTO (Caso Composto): 1. Uma massa acumulada de BT e clusters que compartilham as
mesmas imagens e, portanto, que esta sendo auditada em conjunto. 2. Vou simplesmente assumir que
sabem que, no inicio da Ponte lidamos com um caso composto. Isso significa que é uma massa com-
pleta de BT's e Clusters, o tipo esta ai preso num ponto qualquer e dramatiza o que aconteceu na sua
PROPRIA pista ou na de OUTRA pessoa qualquer, ele é um efeito total de todas estas cargas, de
BPCs, de itens errados, de coisas, acontecimentos, engramas, secundarios, Locks, tudo o que se pos-
sam lembrar e que esta contido na Dianética ou na carga normal dos Graus e ainda qualquer coisa que
possam encontrar numa Lista. Tudo isso pode estar errado com o tipo.

CONE: Uma criagao especial de antes dos jogos de anel.

CONSELHO DE ADMINISTRAGAO: Os Thetans Fi estio organizados como uma social demo-
cracia com um Conselho de Administracio.
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COPIA: Os thetans no corpo (BTs) podem copiar obsessivamente as imagens de outros thetans.
Pode assim parecer que um thetan que acabou de se ir embora ainda ali esta pois existe uma imagem
que permanece. Detetando o facto de que alguém a copiou é normalmente suficiente para a resolver.

CORPO ASTRAL (ASTRAL BODY): Uma ilusdo. Os Corpos astrais sio normalmente mock-
ups que depois o mistico tenta acreditar serem reais. Ele vé o corpo astral como uma coisa diferente
e procura habitd-lo nas praticas mais comuns do "passeio astral". Qualquer pessoa que confunda cor-
pos astrais com thetans esta apto a ter dificuldades com o clearing de theta pois as duas coisas nao sao
da mesma ordem de semelhanca. (Scn 8-8008, Gloss)

CORPO DE BONECO 1. Alguns deles NUNCA VIRAM UM CORPO DE CARNE. Apenas vi-
ram CORPOS DE BONECOS. O Incidente I foi feito com corpos de bonecos. De facto, havia
muitos seres exteriores nessa altura, pelo menos até serem capturados ou convencidos: “Olha, expe-
rimenta o ponto de vista daquele corpo de boneco” “Sio muito giros, sdo fantasticos, sao engragados."
"C4 esta a coisa, entra 1a para dentro - pshsst!". (TB4) 2. Mas se ao acordar ele vem com uma coisa
tipo “ficgao espacial” com robots e corpos de bonecos e chispar por ai em naves muito rapidas por
entre os varios planetas e coisas do género, pode ser que a sua BPC esteja na area onde ele foi apa-
nhado com um raio laser ou la o que for. Ele pode ter andado todo este caminho inconsciente e agora
pode ter de voltar atras algures na trilha para encontrar a sua verdadeira identidade. Por outras pala-
vras, especialmente com corpos de bonecos, levamo-lo 14 atras até cerca do Incidente I, recuando a
partir do Curso de Clearing para tras, 1 quatrilido, 2, 3, 4, qualquer coisa do género. (TB4) 3. Embora
HOUVESSE corpos de carne nessa altura, NAO era, NAO ERA LA GRANDE COISA. Qualquer
um sabe que da mais estatuto ter o seu “corpo de boneco”. (TB4)

CORPO GIGANTE DE CRISTAL: 1. Por exemplo, um gigante, que descobrem ter sido feito nas
Experiéncias do Pré-Inc. 1, tipo CORPO GIGANTE DE CRISTAL feito de MILHARES de peque-
nos favos. Tem cerca de TRES METROS de altura, um GRANDE MOCK-UP DE UM CORPO
DE CRISTAL. E um corpo de boneco ou corpo de carne. Os thetans foram introduzidos dentro
destas celulazinhas que estao por todo ele. O cristal era como uma colmeia. Isto é uma plug, toda a
estrutura. Foi usada para conectar a outros thetans noutras plugs no caso, para as ligar A ESTA. Esta
aqui é como uma tomada gigante. Esses sdo os que asseguram que os thetans plugs estao sob controle.
Cada plug seria ligada a tomada e afetaria essa parte do corpo se restimulada. (TB7)

CORPO PERFEITO: 1. Também h4 a plug do corpo perfeito. F uma série de Clusters e BT feitos
para supostamente serem corpos perfeitos. Todos tém um MONITOR que os governa. Se o thetan
deseja habitar um desses corpos perfeitos, e o introduz no seu corpo de carne ou corpo criado ou a

transporta consigo, ELE TAMBEM FICA A SER MONITORADO. (TB 7)

CORPO THETA (THETA BODY): Muitas vezes um thetan leva com ele um corpo theta de
que fez o mock-up na pista passada e o qual é um numero de Fac-similes de velhos corpos que ele
desperdi¢ou, levando-os com ele como um mecanismo de controlo que utiliza para controlar o corpo

que esta a usar. (PAB 130)
¢: Criacio
CRANIO DOURADO: Ver Chakra. (TB 7)

CRIACAO DETERMINADA POR OUTROS: Uma criagio que foi infiltrada. Pode surgir em
Excalibur e parecer um plug, mas nao a vai resolver a nao ser que seja tratada como uma criagao.

CROCS: Um croc (caldo para crocodilo) ¢ um ser espiritual cujo contacto transmite uma sensacao
algo repugnante, reptiliana, e muito 1,1. Alimentam-se das emogdes negativas dos thetans e fazem
tudo para as produzirem: terceira parte, imagens tenebrosas, restimulacao de efeitos de tristeza, etc.
Os seus alvos preferidos sao thetans de grande poténcia pois as emogoes destes dao muito mais “ali-
mento”. Assumem muitas vezes identidades humanas (sobrepondo-se ao thetan) sendo facilmente
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identificaveis (para um OT) através do seu contacto hipdcrita, oleoso, com muita 3* parte e gosto pelo
sofrimento dos outros. Gostam de posi¢des de poder e é 14 que se encontra a maioria. O Croc nao
esta realmente ali, mas sim nalgum local distante ou mesmo noutro universo. Por vezes fazem Blow
através de um “Buraco de Verme” (Worm Hole) ou vortice caracteristico da ligagao entre universos
ou RAGS diferentes. O tratamento dos Crocs (reptilianos) depende de varios fatores: a) O Croc esta
num corpor b) O Croc esta a funcionar sozinho ou como parte de um grupo? ¢) O Croc tem um
Holdet/chefe? Um croc de 7* dindmica ¢ tratado como se se tratasse de uma Plug, i.e., encontra-se o
Holder (normalmente um croc de patente superior) e depois por af acima até algum metalico ou mestre
de jogos negro. Descobrimos que os Crocs nao sao realmente trativeis como se trataria um thetan
“normal”, ndo existe a bondade basica, etc. Os Crocs provocam prazer em ferir os outros. Também
sao detetados quando acontecimentos infelizes sucedem ao Pré-OT e este sente, muito longe e 1a
muito no fundo, uma calma e fim de ansiedade.

CUBO DE BSTs: Uma formagao de Thetans Estaticos Negros, normalmente 10 x 10 x 10 = 1000.

CVP: Ponto de vista central.

D

DCM: Dado de magnitude comparavel.
DCSI: Intensivo Especial para Clears em Dianética. (Dianetics Clear special intensive)

DEMENTOR: Os Dementors sao como os renegados que Xenu usou no Inc. 2. As suas ordens sio
para recolherem todos os Clones de GMs que sao indesejados pelo “lado negro”. Estes seres entao
implantados e aparecem-nos como um tipo de luz muito intensa rodeada por uma espécie de concha
que ¢ um cluster de Dementors. Um GM pode ter uma sensagdao de estar enclausurado e isso ser
provocado por ter um clone seu capturado num Dementor.

DMSMH: Dianética, A ciéncia moderna da saide mental (Livro)
DRD: Rundown das drogas

D10: 10* Dinimica. Etica

D11: 11* Dinamica. Tech

D12: 12°* Dinamica. Admin

D13: 13* Dinamica. Jogos

D 14: Operagoes de Fonte (Absolutos)

D 15: Logica

D 16: Aplicagao

E

E/1: Incidente um anterior.

ELETROSFERA: 1. Os tipos eram aspirados para fora do seu préprio Universo e eram geralmente
guardados numa coisa chamada Eletrosfera. Uma Eletrosfera ¢ uma grande esfera que tem uma carga
magnética no seu interior, uma carga eletromagnética no interior, entdo o thetan nao pode tocar na
parede, porque ¢ repelido. Mas também nio se junta com outros thetans 1a dentro. Entao por vezes
tém uma coisa essencialmente parecida com aquelas maquinas de pastilhas elasticas, conseguem ver o
que digo? S6 uma data de thetans la dentro de uma esfera gigante sem poderem sair e também sem se
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poderem mexer porque estio apertados uns contra os outros. Ficam presos nisto, que é mantido a
uma BAIXA TEMPERATURA (frio). Isto é a Eletrosfera. Depois siao levados a passar por varios
processos para os tornar macios para serem Clusters e BTs em PLUGS. (TB 7)

ENTIDADE GENETICA (GENETIC ENTITY): 1. Aquela beingness, semelhante ao thetan, que
tem mantido e desenvolvido o corpo ao longo da linha evolutiva na terra desde os seus primeiros
tempos e que, através da experiéncia, da necessidade e da sele¢iao natural, utilizou os contra esfor¢os
do ambiente para modelar um organismo do tipo que melhor se adapta a sobrevivéncia, adaptagao s6
limitada pelas capacidades da entidade genética. A meta da entidade genética é sobrevivéncia num
plano muito mais grosseiro de materialidade. (Scn 8-8008, pag.8) 2. Era anteriormente chamada banda
somatica. Nio tem uma verdadeira personalidade, ndo é o "eu" do corpo. E a "mente" de um animal,
um cdo, um gato ou uma vaca. (HOM, pags.13 e 14) 3. A entidade que esta a fazer o corpo através da
corrente do tempo, pela agao do sexo, etc. (5410C10D) Abr. GE.

ESFERA MONITORA: 1. Nés encontrimos de facto monitores no caso conectados a monitotes
em organizag¢oes implantadoras ou apenas a Torre de Basileia ou mesmo a uma velha estagao de im-
plantagdo que ainda esta 1a! E isto eram as vezes as esferas monitoras, muito semelhantes a bola de
cristal dos velhos astrélogos, das bruxas e dos videntes. Dentro da bola de cristal havia realmente
THETANS PRESOS, CLUSTERS e THETANS INDIVIDUALIS. E aquele era uma grande esfera
monitora. Monitorizava diversos outros monitores ou muitos deles naquele tempo, ou em tempos
separados, segundo o programa. Isto NAO esta REALMENTE no universo do Pré OT, mas encon-
tra-o, porque o monitor diz: “Sim, eu estava relatando para a esfera, e isso foi reenviado aos implan-

tadores”. (TB7)

ESTADO NATIVO: 1. A potencialidade de saber tudo. (SH Spec 35, 6108C08) 2. A lista de condi-
¢des de nao jogo é um resumo do estado nativo de um thetan. (HCOB 03 de setembro 56) 3. O thetan
nao estd em contacto com o espago, energia, massa. Ele ndo tem qualquer dimensiao. (PAB 64) 4. O
thetan em estado nativo ¢ sabedoria total. (Op Bul. 1)

ESTATICO: 1. Uma existéncia sem massa, sem comprimento de onda, sem posicao no espago ou
relagio com o tempo, mas com a qualidade de criar ou destruir massa ou energia, de se localizar a si
mesma ou de criar espago e de restabelecer tempo. (Dn 55! p. 29) 2. Nenhuma parte do MEST pode
ser estatica, mas Theta ¢ estatico. Theta nao tem movimento. Mesmo quando o MEST que controla
esta em movimento no espaco e no tempo, Theta ndo esta em movimento, visto que Theta nao esta
nem no espago nem no tempo. (Ability 114A). 3. O Estatico esta acima de Fonte visto nao ter de ser
Fonte de nada. O Estatico cria (assume) Fontes a fim de ter Causas e Efeitos.

A coisa mais simples que existe ¢ um estatico, mas um estatico nao ¢ um nada. Eles nao sao sinébnimos.
Falamos descuidadamente dele como um nada. Isso é porque dizemos nada em relagao ao espaco e
a0s objetos do universo material. A vida tem uma qualidade. Tem uma capacidade. Quando dizemos
nada, simplesmente queremos dizer que nao tem quantidade. Nao existe qualquer elemento quantita-
tivo. (5411CMO05)

ESTATICO, FASE 1: Exterior 2 um GUM

ESTATICO, FASE 2: Exterior a um CCC

ESTATICO, FASE 3: Exterior a um ANEL

ESTATICO, FASE 4: Exterior a0os RAGs, mas ainda no U0.

ESTATICO, FASE 5 OU SUPER ESTATICO: Exterior aos RAGs ¢ as-isou a sua prépria parte
do U0. Nao tem nenhum caso.

ESTATICO NEGRO: Tecnologia produtora de Estatico Negro. Ver Thetan Estatico Negro.
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EXTERIORIZACAO: 1. O estado do thetan, do préprio individuo, estando fora do corpo. Quando
isto ¢ feito a pessoa atinge a certeza de que ela é ela propria e ndo o seu corpo. (PXL, Gloss) 2. O
fenémeno de estar numa posicao do espago dependente apenas da sua propria consideracdo, capaz de
ver o corpo e a sala como sao, a partir desse espago. (PAB 125) 3. A exteriorizacdo é definida como
o ato de se deslocar para fora do corpo com ou sem percec¢ao total. (HCOB 22 Out 71)

M9y,
Pkt

EXT S/W: Fio Direto de Extetiorizacio (Exteriotization Straightwire). Resolucio de preocupagdes
sobre a capacidade de exteriorizar.

E/U: Universo anterior

F

$0: Thetan Fi. Thetan MEST. MOCOs despejados de universos anteriores, TTA e LTA.

FENIX: OT 9, 10, 11. Thetans conectados, desconectados, nio-conectados, organizadas de acordo
com a atencao e intengao do pré OT.

FIADA DE PEROLAS: 1. Isso ¢ um grupo de thetans que foram compostos para serem pequenas
esferas. Ha um truque a prender estes tipos juntos. S20 como uma corrente, eles nao se estio a segurar.
Sio feitos para ter um FURO neles, como uma fiada de pérolas, e tém um thetan corrente enfiado
ATRAVES deles. Assim.... sio como uma fiada das pérolas. Mas ‘a corrente ‘passa ATRAVES deles,
no meio. Vocés nio a veem no inicio. ISSO E O QUE ESTA A SEGURAR. E por isso que nio se
podem separar, tal como uma fiada das pérolas. (TB7)

FONTE (SOURCE): Origem de qualquer coisa. Numa comunica¢ao existe a Fonte (Origem, Causa)
e o Efeito. O estado de Super Estatico ¢ o estado de "Fonte sem Comparagio”. No caso de um Thetan
chama-se Fonte a0 seu estado antes de se imbuir em Jogos e assumir pontos de vista. Uma Fonte nao
tem CVP pois se assim fosse ja teria parte de si a ser Efeito. E a parte do individuo que se manteve
num estado que corresponde a defini¢do de Estatico: sem localizagdo no Espago nem no Tempo. E
o thetan antes de fazer o seu proprio mock-up. Quando um thetan volta ao estado de Fonte, todo o
tipo de entidades que ele criou voltam a ele, e a maior parte delas nao estio muito limpas. As Fontes
tentaram diferentes solugdes para o problema da eternidade em diferentes Jogos e RAGs. Dai todo o
tipo de entidades encontradas. As Fontes decidem sobre os Jogos e criam (assumem) fungoes de
Mestres de Jogos que gerem 0s jogos.

FONTE EM PENHOR (SOURCE IN PAWN. Abrev. SIP): Um thetan normal que foi levado
até um “local agradavel” - Coltus - e processado ou auditado em LTA. O processo tinha como objetivo
torna-lo exatamente igual a outro “Jogador”, para ser depois usado como uma espécie de “Corpo em
Penhor” para esse Jogador. E como que uma Fonte, mas deram-lThe um corpo na estagio de implantes
e agora utilizam-no. Pretendem que, o que quer que lhe facam, afete “o seu” jogador. Aparentemente
os SIPs foram feitos por volta do Inc. 2 LTA. Contém uma data (“para sempre”) e um local (“no teu
ponto de vista central”) implantados. O thetan era implantado para se esquecer totalmente ou fazer
not-is de quem realmente era e tornar-se numa “Fonte” totalmente limpa. Depois era implantado para
copiar fielmente ou duplicar a beingness do Jogador que Xenu queria controlar. Ao thetan era também
dado um “Postulado de Fonte” ou “certeza” de que “SOMOS TODOS UM”. Provoca situacoes de
agoes totalmente ilogicas, mas cuja origem ¢ muito dificil de detetar como exterior ao OT.

FORA DE VALENCIA EM R6: 1. Agora vou dizer-vos uma coisa muito importante (para terminar
e permitir que facam perguntas) que ¢ aquilo em que a maioria das pessoas tem dificuldade no NOT's
(para além das Org e das Pilhas). Sio os tipos, dos quais tive experiéncia, no C/S de LRH. Eu sei, e
isso nao muito quem saiba, que estes tipos sao os que ele chamou “fora de valéncia no R6”, que estio
por af “nas valéncias dos implantadores”. LRH chamou-lhes “fora de valéncia em R6”. Ele chama ao
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que foi feito no Curso de Clearing (Implante) e aos enredos, chamou-lhes R6, apenas outro nome para
os itens do banco, R6. Rotina 6 foi uma das maneiras de os encontrar. Chamam-se R6. Portanto o que
significa “fora de valéncia em R6? Significa “Os outros tipos APANHARAM. Ele foi quem DEU.”
Ele é um dos maus. Aqui tém todos os fenémenos PTS/SP, os fenémenos dos “maus propositos” —
como se chama — os "Withholds Louvaveis" e coisas assim — isto é “implantacio” como um withhold:
Os tipos pensam ser certo (ou louvavel) omitir (withhold) QUANTOS Thetans, ele implantou, POR-
QUE TRABALHAVA PARA O LADO MAU. Portanto, para ELE, withhold foi por exemplo, “dei-
xou um Cluster escapar” SEM O IMPLANTAR e ele omite ISSO. Para o outro lado ISSO seria uma
“coisa boa”, mas como ele omite do seu chefe, “Xenu nao pode descobrir que os deixet ir!” Percebem
o que quero dizer? (TB4)

FORMULARIO BRANCO: Uma entrevista prévia, semelhante a folha de avaliacio original.
FTA: Braco de Tom Flutuante (Floating Tone Arm )

G

GL: Niveis de jogos (Games Levels). OT-17 a 33
GofG: Jogo dos deuses (Game of Gods). Um jogo no inicio do GUM atual, ha 100. Centilides de

anos.
GBC: Curso de Fundamentos dos jogos (Games Basics Course)
GC: Conselho Supremo (Grand Council).

GMC: Curso de Mestre de jogos (Games Master Course)

GP: Patrulha Galactica (Galactic Patrol)

GPM: Massa de Problemas com Objetivos (Goal Problem Mass)

GRANDE THETAN (BIG THETAN Abtev. 00): Jogador. A pessoa a qual nos dirigimos. Uma
entidade com um CVP.

GRAAL: OT 14, 15, 16. Conectado, desconectado e pessoas alheias, locais e assuntos que quer ajudar.
GSC: Curso das séries de jogos (Games Series Course)
GUM: Modelo de universo de jogos (Games Universe Model). Contém varios jogos e universos.

GUM 0: O GUM atual é GUM zero.

H

HASTE DE CRISTAL: 1. Uma haste de cristal ou transparente que se eleva até ao céu. Dentro dessa
haste esta outro punhado de thetans que sio um organigrama, um 6rgao funcional. Servem para ser
as diversas partes do SISTEMA DE COMANDO DO ORGANIGRAMA IMPLANTADOR. Esta
enrolada. F um Cluster CHATO enrolado e enfiado na haste de cristal. A haste esta segura no topo
por uma mao. E a mio ¢, claro, a “Mao de Deus”. (TB 7)

HGCs: No Loop 3 (o atual) o Hiper Ciclo de Jogos 1 desceu até ao nivel inferior de “Auséncia de
Jogos”. Mas foi recuperado a partir desse nivel com o HGC 2 com a juncao (“Vetor de Melhoria”) de
mais 4 dinamicas (9, 10, 11, 12) a fim de o trazer de novo ao Nivel de Operagao de Fonte. Mas foi
recuperado a partir desse nfvel com o HGC 2 com a juncao (“V'etor de Melhoria™) de mais 4 dinamicas
9, 10, 11, 12) a fim de o trazer de novo ao Nivel de Operacio de Fonte.
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HOMEM-SACO: 1. Ja vos falei nos Jelly Beans. E assim que estes Thetans estdo quando aparecem,
simplesmente dentro de um saco. O que ¢é este saco? F o Homem-saco. Estes foram Thetans que
foram PRENSADOS MUITO FININHO E POSTOS A ASSUMIR A FORMA DE UM SACO OU
UM SEGURADOR DESTES JELLY BEANS. Vio ver que os Homens-saco estio em CAMADAS.
Sao tal qual os sacos para lixo transparentes ou pretos, dependendo de como foram feitos; podem ser
transparentes, invisfveis ou escuros. Mas parecem tal qual um grande saco de plastico e contém Jelly
Beans. E porque ¢ que os Jelly Beans nao fogem? Antes do mais, ha CAMADAS deles. Cada Homem-
saco ¢ um individuo separado, mas esta acamado como um Cluster. Cada camada é separada, mas ha
cerca de 6, 7 ou 8 sacos a volta dos Jelly Beans. Ha 6, 7, ou 8 sacos a volta e cada camada daquele saco
E UM INDIVIDUO. Estio num cluster juntos como um saco. Tém de separar as camadas e s6 depois
os podem auditar. (TB 7)

HOOVER (Aspirador): 1. O instrumento usado era em si mesmo composto de BTs e Clusters e
tem um aspeto muito semelhante aos megafones que se veem presos a postes no meio da multidao
nos concertos ou em récitas publicas. Eo grande sino, o sino quadrado com uma bola redonda 14 atras
que contém o amplificador. Nao é muito diferente disso, é semelhante. E composto de BTs e Clusters
com um belo Cluster buraco negro no meio do interior do sino. Tem dentro uma pequena bola dou-
rada que era muito atraente e ia lancando a mensagem: “Ajudem-me a jogar este grande jogo, nao o
entendo bem”, ou fluxos deste género para ATRAIR OS THETANS. Muito estético. O buraco negro
¢ um Cluster com a inten¢ao de ser uma energia negativa. Vai fazendo sempre uma implosao. Vai
sugando, sugando, sugando. Suga tudo, energias, thetans, etc. E como uma estrela gigante buraco
negro que suga toda o tipo de massa, energia, Thetans. Mas na verdade é um Cluster que foi PRO-
GRAMADO para fazer isto. Tudo fica negro a sua volta e é sugado 1 para dentro. Fica negro porque
passa a ser o negativo do que ESTAVA a fazer, e vao ver que é o “ponto de atracio” da AREA
TRATORA que junta muitas destas plugs. Vao encontrar aqui um buraco negro. Pode surgir a vista
primeiro como um pontinho, mas se estiver 14 em baixo da plug pode estas a prender todo a coisa
junta como uma espécie de area de forca de manutencio. NAO é o SEGURADOR DA PLUG. NAO
E O TOPO DO ORGANIGRAMA. Nio parece que seja o topo do organigrama. Pode ter sido posto
14 6 para dar coesio ao organigrama. Nao tém muito a ver com a SUPRESSAO da plug. Estio mais
encarregados de automaticamente “puxar as coisas para dentro”, como cola, mas numa base de SUC-
CAO. O buraco negro estava no meio deste Hoover e puxava os thetans para dentro deste pequeno
ponto dourado que era a unidade de atencdo que lanc¢ava a linda mensagem estética. Uma vez captu-
rados, eram entao levados para a “area experimental”. E isto é anterior semelhante ao Incidente II, ha

4 a 7 quatrilides de anos. (IB 7)

7

ITI: Interesse (Interest)-melhoria (Improvement)-Inteligéncia (Intelligence): triangulo do envolvi-
mento (Involvement) em Jogos.

IMPLANTE DO CC: Ha 1 a 1,5 Quatrilides de anos. Os GPMs siao percorridos com as planilhas
do CC.

INCIDENTE 1: 1. O Incidente 1 ¢ aproximadamente ha 4 quatrilides de anos. Todos os thetans no
universo tém um Inc. 1. Somente os desta antiga Confederagao tém o Inc. 2 e R6. (HCOB 02 de out.
de 1968) 2. Uma pessoa pode ter mais do que um incidente um. Uma pessoa pode ter administrado
alguns incidentes um. Pode haver um incidente 1 overt. E um implante relativamente simples. Mas ¢
bastante eficaz a estragar as pessoas. Porque interrompeu a criagao do que quer que seja que estavam
a criar. E tirou-lhes quaisquer criagoes que tivessem, parou os seus ciclos e colocou af alguma coisa
indesejada para que, quando eles tentassem criar, criassem isso. Isto porque fixou a atengao deles
através de protesto. (6810C03) 3. A diferenca aqui é que o tipo NAO estd "fora de valéncia", OS
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OUTROS E QUE ESTAO NA SUA VALENCIA e ele ¢ o patrio. Ele estd em confusio, nio sabe
muito bem o que aconteceu durante as chicotadas do Inc 1. N6s sabemos que foi nelas que OUTROS
SERES FORAM COLADOS A ELE. (TB 4) 4. No incidente 1 é a PRIMEIRA VEZ em que ele pode
realmente sair de valéncia como ser, porque nao se apercebeu que tinha outras pessoas na sua valéncia.
(TB4) 5. O incidente 1 é um incidente produtor de Clusters. Nao produziu Clusters tao grandes como
o incidente 2, onde tinham talvez milhoes de thetans postos no topo de uma montanha. (IB 4) 6.
Portanto, o incidente 1 também fez Clusters pois era isso que se pretendia. Eram apenas "chicotadas",
mas era nas chicotadas que os seres eram postos no tipo. Na parte das chicotadas é quando entram os
BTs. Eles pegam-se ao ser durante as chicotadas e é por isso que o tipo nao os vé. Ele fica imediata-
mente oprimido por todas essas imagens da carroga e das cores e das ondas de luz, etc. Acontece que
isto foi feito muitas vezes. E como a coleta de impostos que é feita todos os anos e todos vio l4
porque téem de o fazer. Portanto se o tipo tivesse um incidente mutuo, tal como pagar os seus impostos
e toda a sua familia a pagar os seus impostos, digamos que isso era o incidente mutuo. Ele fez isso no
ano passado, e fez outra vez este ano e pode ter feito mais de uma vez durante o ano e pode ter sido
posto a fazer isso junto com outros tipos que tinham isso anterior de outros sitios diferentes. Por isso
existem todas essas complexidades e ¢é por isso que pedimos "incidente 1 anterior?" (TB 4)

INCIDENTE 1 ANTERIOR: A dificuldade mais comum que tém com um BT que nao voa, ¢ que
havia um Incidente 1 anterior. Alguns tém varios Incidentes 1s anteriores. A pergunta “Um Incidente
1 anterior?” tera reagao se o houver. Quando chegarem ao primeiro Incidente I, podem saltar de um
BT para outro se continuarem a pedir anteriores. (HCOB 10 de Dezembro de 1978)

INCIDENTE 2: 1. O Inc. 2 ¢ o R6 ha 75 milhoes de anos. O Inc. 1 é aproximadamente ha 4 qua-
trilides de anos. Todos os materiais do CC e OT 1I estao no R6 ha 75 milhdes de anos atras. Estes sao
seguidos por 36 dias de imagens em movimento - Deus diabo, fic¢ao cientifica, trens, carros, helicop-
teros, desastres, palco, etc. Este R6 é ha 75 milhoes de anos e diz respeito a este planeta e esta Confe-
deracio. Se a parte do vulcao ¢é percorrida segundo as orienta¢oes do 111, mas o Inc 1 nao é percorrido
no mesmo thetan, o R6 comega a correr automaticamente, a pessoa nao consegue dormir durante dias
e o corpo morre. Esta é a maneira como ele foi projetado. (HCOB 02 de out. de 1968) 2. O incidente
2 ndo ¢ necessariamente verdadeiro para todos os thetans porque esse incidente nio esta no banco
dos thetans que estavam em outro lugar. Os que estavam noutro sitio qualquer ha 75 milhdes de anos.
E ha alguns desses. Também h4 alguns que estavam aqui e que nao o apanharam. Assim, o incidente
2 nao é tio geral. Mas ¢ suficientemente geral. (6809C25)

INCIDENTE III: A tomada de assalto da Igreja

J

JB: Gomas (Jelly Bean). O nome também dado aos Lambda thetans dos Pré-Is.

JELLY BEANS: 1. Ha diferentes GRAUS DE PESO para estes thetanzinhos Jelly Beans. Isso ¢ o
que chamo aqueles que estao na plug so para fazerem mock-up de massa e para manterem o Thetan
em baixo e para impedi-lo de ter capacidades OT. Estes Jelly Beans na plug estao geralmente agrupa-
dos juntos numa MALA ou CONTENTOR e s6 tém MASSA. Tém a FUNCAO de ser massa. E é a
isso que chamo thetans Jelly Beans porque parecem as gomas que se vém em frascos nas lojas de
doces. La estdo eles. Separados. S6 estdo numa espécie de contentor a serem macicos. (IB 7)

JOGO DOS DEUSES: 1. De qualquer maneira, Xenu foi eleito para isto, uma espécie de “deus de
autoria errada”, e assim as pessoas poderiam ir e jogar “jogos de universos anteriores”. E muito deles
iriam jogar todo um montio de jogos! Jogos de universos anteriores que foram jogados, jogados,
jogados, jogados, jogados, jogados, jogados! E eles apenas deitaram fora as suas cria¢des. Nao perde-
ram tempo a fazer as-is. Ndo perderam tempo a desfazé-las (unmock). Apenas as deitaram fora. E
todo aquele “despejo” tornou-se o universo MEST. Era suposto, ja sabem, s6 despejar, despejar,

_29 .



SR

K, &

despejar, e...” Deus tomara conta disto!” Bem, Deus tomou realmente conta daquilo e também to-
mou conta dos sujeitos quando voltaram para tomar conta disto. Mas Xenu... era sé um jogo, e
poderia ter sido qualquer pessoa, nao importa, mas ele foi eleito naquela base. Portanto ele coxeia
sempre, ele coxeia para que as pessoas O RECONHECAM. E a razdo por que coxeia, e agora sabe-
mos isso. Ele coxeia para que as pessoas o reconhegam como “o deus eleito no Jogo dos Deuses” ime-
diatamente antes de ha 100 centilides de anos, imediatamente antes o inicio do universo MEST. (TBS)
2. Também ¢é uma coisa interessante, o “Jogo dos Deuses” no inicio deste GUM, para eleger um
“Deus” a quem atribuir “outra autoria”, simplesmente para ver o que aconteceria quando os thetans
criassem e depois despejassem as suas criagoes - vejam o que de facto aconteceu. Seja como for, aquilo
deve ser uma ligao para todos nés. No entanto havia 13 competidores naquele jogo e Xenu era o
ultimo. Na verdade, politicamente, recebeu mais votos. Ele pode ter feito algo a respeito das suas A’s
(admiragdes) positivas e A’s negativas. Sabem, um pouco de “maquinagao politica” aqui e ali. Entre-
tanto foi reconhecido como vencedor e era suposto ser o tipo a quem todos deveriam dizer: “O.K.,
ele fez aquilo”. De qualquer modo, houve outros competidores naquele jogo, mas a coisa principal
foi que o seu ato naquele jogo - ele usou um pedacinho daquele espetaculo no Inc I - s6 para prender
o tipo de volta ao Jogo dos Deuses, de modo a reconhecer Xenu, (o mestre), a fim de obedecer as
suas “fichas” e para que pudesse receber ordens de Xenu e também como que apagar a diferenca
entre o Inc I e a 4rea do seu Jogo dos Deuses, que foi ha 100 centilides de anos atras. Assim sendo,
ele como que tenderia a esquecer a banda do seu “universo anterior” e como que seria violentamente
atingido com o Inc I, entrando num engrama que o colasse ao inicio mais antigo, o Espetaculo do
“Jogo dos Deuses” que Xenu fez. Portanto, aquele ¢ um interessante anterior semelhante do Inc L
Aquela pequena “carruagem” (biga) e o “querubim” e toda aquela coisa veio do espetaculo de Xenu
no Jogo dos Deuses. Ele também criou magas - como se as magas, bananas, papel e tudo lhe estivesse
a ser atirado a ele no palco, como se faz a um mau Actor e, entdo usou aquelas coisas e construiu uma
tenda de promogao ou propaganda e enviou promog¢ao com os mesmos pedacgos de lixo que lhe foram
atirados e enviou promogao a dizer “Votem em mim. Olhem para isto - eu posso transformar coisas
mas em coisas boas”, e tudo isso. Era tudo muito engragcado para os thetans, estdo a ver? Mas eles
nao deram conta das sérias consequéncias de quando de facto despejaram o seu MEST - ele néo iria
pegar nesse MEST e transforma-lo em coisas boas para eles, mas pelo contrario, iria até capturar
alguns seres dos seus jogos do universo anterior para depois os usar mais tarde em implantes. Desse
modo era tudo muito engracado ha, ha, ha... 14 atras dos Jogos dos Deuses quando toda a gente era
livre, limpa e nao tinha quaisquer criagdes em particular colocadas a sua volta. Porém ha 4 quatrilides
de anos atrds, a coisa ficou muito sétia e muito sem graga, quando descobriram que estavam numa ar-
madilha. Agora isto pode ser novamente divertido. E foi assim. (IB 10)

K

Kibitz: 1. Estes Thetans estaticos geralmente vagueiam ao redor ou nas bordas do jogo. Eles nao
estao com Xenu, nao estiverem com LRH e ndo estiverem com qualquer outro grupo e assim por
diante. Mas, eles metem o "nariz" agora de vez em quando e dizem "OK, quando ¢ que vocé vai
concluir isso para irmos pata outro jogo?" E assim eles intrometem-se e tém "grandes ideias" sobre
tudo. As vezes as pessoas confundem-nos com "deuses" e assim por diante. Ndo os "deuses" que
encontram nas plugs, nio estou falando disso, mas estou falando sobre as "vozes" que surgem com
alguma verdade. Alguém obtém uma verdade e uma revelagdo. Mas nio de uma plug, nio de uma
plug, ndo uma implantada por Xenu, que era o " Deus coxo do jogo dos deuses" e que decidiu mostrar
a todos que era um Deus. NAO ele, mas outros seres, que permaneceram fora de tudo.

E ha lendas sobre eles também nas histérias. Basicamente, tém de auditar um thetan estatico no OT
9,10 e 11. Eles sao faceis de auditar, tém geralmente so6 ruds fora. Porqué ruds fora? Porque nio tém
qualquer tecnologia e estavam a mexer num jogo ¢ davam uma revelagao a algum thetan e diziam: "Ei,
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olha homem, vocé nio ¢é realmente um corpo, vocé é um thetan e etc." E este fulano iria iniciar uma
religiao ou talvez fosse morto o que nio era muito bom. "Sabem, eu nio tinha a intencdo de que ele
fizesse isso." Entao, estas Thetans estaticos ficam com os ruds fora, tém retengoes falhadas, tém que-
bras de ARC. Existem mesmo grupos deles que, as vezes, estdo apostando no jogo. Eles apostam num
lado ou no outro e assim por diante. Encontram-nos a apostarem sobre a guerra de Troia ou algo
parecido. E, ¢ claro, eles apostam com MOCOs. Apostam com unidades de aten¢ao, apostam com
pontos de vista CRIADOS. Entao alguma coisa destas interferiu com o jogo, mas nao é implantagao.
Nao ¢é de Xenu. Sao apenas esses Thetans estaticos sentados 1a fora. Eles sao grandes thetans. Eles
tém um confronto "maior que o universo", maior do que, sabem, eles ttm O MESMO CON-
FRONTO QUE O OT VAI TER QUANDO ESTIVER PRONTO PARA O OT 9. Estio a ver?
Portanto, é onde os comecam a encontrar. Mas eles nio decidiram entrar no jogo, entendem? Nao
assumiram um corpo, nao escolheram um lado, ou qualquer outra coisa. Eles apenas ficam de fora,
apostam e brincam. Como um Kibitz. OK, entdo é um thetan estatico. (IB 8)

L

AD: Thetan Lambda. Thetan Corpo. Sendo partes de corpos, ou controlando partes deles.

LAD: RD da Vida apés morte. Tecnologia de Estatico Negro usada em LTA depois de 1980. Era
prometida a Ressurrei¢do em um corpo mais ideal.

LD: Longa duragio

LAMPADA SOLAR: 1 Alguns foram escolhidos para serem partes mais excitantes da plug. Alguns
emitem feixes de luz ou disparam algum tipo de mensagem ao thetan, ou para dentro das células, ou
algo assim. Esses foram postos numa Lampada-Solar. E apenas um filamento, de facto um FILA-
MENTO BRILHANTE. Parecido com o que se vé numa lampada ou num arco voltaico. FORAM
FORCADOS A ISTO ELETRONICAMENTE. Uma vez que tinham um pouco de massa podiam
ser enviados através de um fio ou ao longo de um fio ou canal. Foram postos no filamento e disseram-
lhes para duplicar isso. “Sé isso. S¢ uma luz”. Encontramos muitos destes que foram postos na Lam-
pada-Solar a ser estrelas e coisas do género. Entdo, aparentemente o thetan iria pensar que estava
exterior, mas estava apenas a olhar para a area composta de BTs a serem estrelinhas. Pensava que
estava exterior ao universo, mas nao estava. Hstava apenas numa das areas da plug, onde os tipos
passaram pela Lampada-Solar e espalharam-se, libertaram um pouco de luz e luziram como estrelas,
mas sao apenas BTs. (TB7)

LIRIOS DO CAMPO: Ver Chakra coroa. (IB 7)

LOOP (Lago): Houve varios estados pré-légicos de Operagao de Fonte. O primeiro ciclo foi um
CICL.O DE JOGO DE IDENTIFICACAO (chamado Iegp 7). Desceu muito rapidamente mesmo
abaixo do nivel de Auséncia de Jogo, permaneceu af alguma duracdo e depois foi manejado técnica e
administrativamente de novo até fonte. Teve um resultado nao 6timo. Faz lembrar os clusters do OT
III e os postulados e implantes “Somos Todos Um”. Teve 4 “Dinamicas”. O segundo foi um CICLO
DE JOGO DE ASSOCLACAO (chamado Iogp 2). Também desceu a espiral, mas a um ritmo menos
acentuado. No fim também mergulhou abaixo do nivel de Auséncia de Jogo e deixou de ser “divertido”.
Foi reabilitado outra vez para o Nivel de Operacao de Fonte com a Técnica e Administracio apropri-

2

adas. Tinha 8 Dindmicas e faz lembrar as Plugs de Excalibur e as ligacSes entre ‘familias” de Ons pelas
criagoes mutuas dos CVPs. O terceiro (chamado Logp 3) é aquele com que estamos familiarizados
através da Ponte, do Curso das Séries de Jogos, dos Niveis do Curso de Fundamentos dos Jogos com
os HGCs 1 &2 e o ponto inferior de “Auséncia de Jogos”. Mas foi recuperado a partir desse nivel com
o HGC 2 com a juncao (“Vetor de Melhoria™) de mais 4 dinamicas (9, 10, 11, 12) a fim de o trazer de
novo ao Nivel de Operacio de Fonte. Estamos agora a concluir esse ciclo nas Ron's Orgs e aplicando
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os resultados a todas as dinamicas. Aqueles que estao neste nivel (VAST) sabem que precisamos agora
de mais 4 dinamicas (13 - Jogos, 14 — Operacoes de Fonte (Absolutos), 15 - Légica, 16 - Aplicagao)
para otimizarmos ainda mais e melhorarmos os Jogos (que sio meramente aplicacoes da logica a fim
de criar ilégica para sua propria avaliagao e analise, resolucio e revisio. (Por outras palavras, como é
que se poderia ter qualquer aplicacdo de logica total (doingness, divertimento) a nio ser que haja
l6gica? LRH disse: "Todos os jogos sao aberrativos (i.e. ildgicos), mas alguns sio divertidos.” (o Jogador desfruta
sua aplicacdo da logica ao resolvé-los.) Também podemos ver que, descer a espiral até “Auséncia de
Jogos” é meter-se demasiado em ilégica para que possa haver divertimento. Tanto a havingness como
a exteriorizagdo estdo "no fundo "' nesse ponto.

L’s: Os L’s. Os Rundowns L: 110, .11, .12

LTA: A Volta Anterior (Last Time Around). O anel antes deste nos Jogos dos Arquivos de Anéis. O
Anel 9.999. Quase idéntico ao atual (Anel 10.000), porém a mesma posi¢ao é 564 GUMs atras.

LTA FUTURO: O petriodo em LTA que nés " ainda nao vivemos". Vai até cerca de 10.000 AD.

M

MESTRE DE JOGOS (GAMES MASTER. Abreviatura: GM): Um GM ¢é um thetan capaz de
monitorizar e controlar jogos de uma forma pan-determinada. Se ¢ autodeterminado entio é um Jo-
gador. Se é determinado por outros é uma peca do jogo. Um GM ainda nao se envolveu, ou ja se
libertou de jogos individuais em que é autodeterminado. F a parte do individuo que se mantém a ver
os varios lados dos jogos e, se possivel, a controla-los. Um GM cria (ou assume) CVPs a fim de ter
jogadores. Por definicdo nao esta a assumir um Ponto de Vista s6 num dos lados do jogo. Se tal
sucede, trata-se de um jogador. Quando chega a GM convém saber que tem (quase automaticamente)
VPs nos varios lados do jogo ou vai entrar numa situagdo em que esta a jogar contra si proprio,
enquanto julga que estd a ser efeito.

METALICO: O nome é derivado da sensacio metalica, desprovida de vida, que transmitem quando
se toca neles. Sdo totalmente opostos a vida! Parecem pertencer a uma civilizagao “monopolar”, pois
nao ha comunicagiao, nio ha intercambio, nao ha troca. Eles consideram os nossos jogos rapidos,
barulhentos, enevoados. Nao conseguem realmente perceber o que se passa. Consideram-nos sim-
plesmente uma irritagio. Parece que ndo conseguem percecionar 0s jogos COMO JOZOS.
Quando uma fonte tenta descobrir, penetrar ou fazer algo sobre um jogo onde eles existem, sente
pressao pois os metalicos odeiam a vida!l Parece que os metalicos ndo conseguem sequer criar para o
exterior. Portanto, quando a fonte esbarra com uma zona onde nio existe aparentemente qualquer
vida, ou onde a vida esta a ser impedida por algo, ha af provavelmente um ou mais clusters destes
seres. Quando se deteta um ser que nao responde e se tem uma sensa¢ao no paladar de algo metalico,
esta-se na presenca de um metalico. Aparentemente numa entidade metalica existia uma meta de se
tornar energia embora haja implantes para "tornar-se metal". E um ser de energia desenvolvendo
corpos de energia. Uma entidade metalica é composta de particulas. Trata-se na verdade de matéria
que se tornou consciente. E o EP do objetivo da matéria.

M/I: Incidente muituo
MLZ: Millazo. Percurso de Engramas para lidar com incidentes mutuos.

MOCOs: 1. Chamamos-lhes MOCOs (Moment Of Creation Of Viewpoint — Momento de Criagao
de Ponto de Vista) - e eles sio muito importantes nos niveis superiores porque sao realmente coisas
criadas pelo Pré-OT ou outro thetan. Sdo criados por um thetan que era capaz de criar. Mas sio um
género de thetan menos capaz, um ponto de vista de menor capacidade. Tém todas as qualidades de
Theta propriamente dito, mas todos tém uma finalidade especifica para fazer algo, por exemplo ser
uma particula de admiragdo ou um soldadinho de chumbo ou algo parecido. (IB 8) 2. Ha outra coisa
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estranha sobre estes MOCOs, eles nao tém qualquer pista atras do ponto em que foram criados. Eles
ou faziam parte da pessoa que os criou ou nio existiam de todo. (IB 8) 3. E por isso que eu lhes
chamo MOCO. MOCO significa MOMENTO DA CRIACAO DO PONTO DE VISTA. A coisa
toda soa como - momento de criacio do Ponto de Vista - soa como "MOCOVP" - MOCOVP - uma
palavra "Russa", estdo a ver? Mas nés chamamos-lhes apenas MOCOs, ok? Portanto, ¢ um MOCO.
E um ponto de vista criado. (TB 8) 4. Diferentemente do que se passa com o PV, o thetan nunca se
assumiu estar localizado neste tipo de ponto de vista. Embora se chamem assim, tém mais a ver com
os chamados pontos de dimensao: “A segunda acio do ponto de vista é expandir pontos para ver que sao pontos
de dimensao (Os Fatores)”

MOCO A: MOCO de Admiracao.

MOCOs de ADMIRACAO (Admiration MOCOs): MOCOs usados para admiracio positiva ou
negativa (A +/-) ou para votar no Jogo dos Deuses.

MOCOs do CORPO (BODY MOCOS): Thetans Fi a organizarem e a controlarem o corpo.
MOCOs PRIMOS: MOCOs criados no inicio dos jogos para ajudar o jogador.

MODELO DE UNIVERSO DE JOGOS: 1. E chamado um “Modelo de Jogo de Universos” ou
GUM (Games Universe Model). GUM que contém MUITOS universos anteriores, e isso inclui o
universo MEST que também construiu, e tudo o que nele acontece. E houve ali OUTRO jogo, o Jogo
dos Deuses, e todos os jogos do Universo Anterior e muitos jogos que sucederam NO universo
MEST. Logo é um Modelo de Jogo de Universos, que contém JOGOS, que contém UNIVERSOS e
que ¢ um modelo GRANDE, OK? E o seu proposito, que é o proposito global de TODOS estes
Modelos de Jogos de Universos de que ha mais do que um, é “melhorar a qualidade de theta”. E isso
também esta de acordo com a nossa linha de propésito. Agora essa E a ideia de LRH. Agora essa F a
ideia de Elron Elray. Logo n6s ESTAMOS no topo dessa escala administrativa. Agora ha Modelos de
Jogos de Universos ANTERIORES, e ha Modelos de Jogos de Universos FUTUROS. Entre cada
Modelo de Jogo de Universos, que é uma série inteira de jogos e universos, fica um PONTO ESTA-
TICO. Ja sabem, é um como que um ajuntamento para descobrir telepaticamente: “Ok, o que ¢ que
aprendemos desta vez?” e “vamos fazer outra coisa qualquer desta vez”, sabem? E “qual é agora o
jogo?” (IB 8) 2. Agora esta ordem em que estdo organizados, é uma coisa que é chamada Modelo
Universal de Jogos (GUM). Uma coisa que pode conter Jogos e Universos e é um Modelo Universal
de Jogos como este aqui contendo o Universo Mest e universos anteriores de Jogos. Tudo isso. (IB

13)

MONITOR: 1. O MONITOR ¢ uma besta importante. O monitor de thetans é um dos tipos usuais
de plugs. Tém toda uma plug que foi armada para MONITORAR AS ATIVIDADES DO THETAN,
para fazer que ele SE COMPORTE de uma DETERMINADA MANEIRA ou ACREDITE de uma
DETERMINADA MANEIRA e esta ligado ao topo da plug, geralmente perto do topo. No topo do
organigrama esta esta coisa chamada o MONITOR. O monitor, muito frequentemente, pode ser um
cluster e pode ser um BT que tenha mais uns quantos colados a ele na sua valéncia, mas é geralmente
um tipo bastante poderoso. Geralmente estd monitorizando uma via ou duas vias e, as vezes, trés vias.
Quando dizemos monitor de uma via queremos dizer que ele pega no que quer que ocorra NO VOSSO
universo e encaminha para outro lugar, geralmente para os implantadores originais que compuseram
as plugs do Pré-1. Dizem vocés, Que estranho! Bem! Tém de perceber que TODOS OS IMPLAN-
TADORES ESTAO AINDA POR All PODEM AINDA OBTER DADOS DESTES TIPOS! J4
comegaram a ver o jogo! Ora nés podemos obter dados deles e TAL COMO ELES PODEM. O
monitor poderia ser um monitor de duas vias. Quando vocés o encontram vao descobrir que esta
emitindo informagSes sobre vocés para algum terminal na organizacao dos implantadores. Também
vao descobrir que quando auditam o tipo um pouco ele move-se suavemente para o lado ou da-vos a
imagem ou desaparece ou seja o que for, e vao descobrir que agora tém uma linha de visao telepatica
direta a org dos implantadores. Podem apanhar o que quer que eles estejam a fazer do outro lado!
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Se for um monitor de duas vias em uso, entdo descobrirdo que estio agora conectados diretamente
a0s tipos que estavam a tentar fazer-vos PTS ativando as vossas plugs. PODEM AGORA AUDITA-
LOS se quiserem ou podem dizer: vao-se lixar! Aquilo ¢ um MONITOR DE DUAS VIAS. Esta
aberto em ambas as extremidades. Vocés podem descobrir o que esta acontecendo no extremo oposto
¢ eles podem descobrir o que estd acontecendo na vossa extremidade. Uma vez que tratem o monitor
VOCES ficam com o CONTROLE DA LINHA. Facam o que quiserem com ela! Muitos destes
monitores, quando percebem que o jogo acabou e que todos os planos dos implantadores do Pré 1
ficam expostos, cooperario inteiramente convosco.

MONITOR DE 3 VIAS: 1. Nos monitores de 3-vias, onde vocés e um camarada vosso que estava
na ponte sao monitorados conectando um monitor entre vocés e ele com uma terceira parte na linha
da org dos implantadores. O implantador esta emitindo para evitar que os dois tipos se juntem de
novo porque voces eram, em tempos, MUITO destrutivos para os implantadores. Assim mantém-se
separados tendo o MONITOR entre vocés e ele e emitindo sinais de 3" parte pela linha do monitor
abaixo. E como um Y. E TRES vias: Entre si, seu velho amigo, que agora provavelmente vocé odeia,
e a org do implantador. Belo arranjo de 3* parte! (TB7)

MUDADOR DE VALENCIA: “L&N”: “Que valéncia (identidade) seria segura?”

MULA 1. Por outras palavras, eles criaram um ponto de vista e Xenu criou outro e colocou-o sobre
o dele e assim agora tem-se ali este tipo de "MULA ". E um ponto de vista-MULA. Ele é parte do
Xenu e parte do PRE-OT ¢ o tipo sente "afinidade" por Xenu e pode dizer: "Bem, ele é realmente
um tipo legal!" E assim por diante. E s6 tém que descobrir que ele tem um incidente onde o seu ponto
de vista criado foi esmagado juntamente com o do Xenu. Estdo a ver, um dos seus pontos de vista
criados foi esmagada juntamente com o do Xenu. Separem-nos ¢, em seguida, fagcam retornar cada
um a0 seu "'momento da criacdo " e isso resolve-o. (ITB 8) 2. Se Xenu compactou o seu COM O DO
PRE-OT, entio chamamos-lhe um THETAN MULA (ou MOCO MULA). Uma MULA é um cru-
zamento entre um burro e uma égua - e adivinhem quem ¢ o burro - sim, é o nosso velho X-burro
(Xenu-burro). Enfim é apenas um bom termo. Podem compreendé-lo como uma MULA, certo?
Como dois MOCOs juntos, ok? (TB 8) 3. Também podemos encontrar antigos VPs que se juntaram
a VPs de Xenu formando um cluster. Trata-se aqui de verdadeiras identidades que o thetan assumiu
e que foram amalgamadas com um PV de Xenu. Em outras palavras, trata-se de um PV GPM (que
age sempre sem certeza, que balanca entre o bem e o mal, etc.). O manejamento ¢ idéntico: detegao
do momento de jungao e limpeza do PV.

N

NIVEIS DE AJUDA: OT 14, 15, 16
NIiVEIS DE PENSAMENTO: OT 8, OT LR

NONA DINAMICA: 1. E, em seguida, eles vieram para o universo com um plano para limpa-los,
ha cerca de 4 quatrilhio anos. Para trazerem estética e assim por diante. E por isso que a estética é a
9* dinimica. E porque ela é a primeira dinimica que esta operando num processo para lidar com todas
as outras dinamicas. Esta funcionando como um processo para tentar obter algum as-isness e alguma
liberdade no universo MEST. E por isso que os artistas estdo aqui. No inicio eram os artistas que
levavam em frente a civilizacao. (ITB8)

NOTs: Dianética da Nova Era para OTs.

NOTs NEGRO (Black NOTSs): 1. Eles fazem "bypass e tentam restimular” as vossas plugs e pilhas.
Ja tive dados de sessoes em que fizeram isso e depois... recebi uma cépia de um C/S da Australia, que
patece ter sido alterado. Da Igreja. Era um C/S de Black NOTSs. Estava alterado porque estava feito
para ajudar Thetans. Era do tipo: "Podemos ajudar outras pessoas, ou ajudar os SPs a melhorar ou
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livrar-se de parte do caso SP" - ou "Ajudar lideres a tomar melhores decisGes tratando alguns dos seus
Engramas, que tém BTs do NOTSs presos." "E podemos auditar isto neles contactando-os e desco-
brindo 14 os BT's que forem supressivos e tratar deles." Isto era o C/S, percebem? Nao é um C/S
VERDADEIRO. Era o C/S alterado. O VERDADEIRO C/S era “pegar nos “esquilos” e foras de
ética e por-lhes o fenémeno NOTs EM CIMA, restimular o fenémeno NOTSs nas pessoas tentando
tomar o controle dos seus BT's e Cachos, e fazé-los restimular." Ora, isso é bypass. Era um Grande
Thetan, vindo de 14, a fazé-lo e ndo o tipo dentro do corpo. O tipo que dirige o corpo é o verdadeiro
C/O. (TB4) 2. S6é uma “pequena picada” ou algo assim, “uma pequenina pontada”. Eles tentam fazer
isto no NOT's Negro. As “subitas enxaquecas” ocasionais do NOTs Negro, ou de uma destas linhas
monitoras, podem ser totalmente manejadas por uma assisténcia de Pré 1. (IB 8)

o

OCA: Analise de capacidade de Oxford: teste de personalidade.
OITO NEGRO (BLACK 8): Um Pré-OT da Igreja posto no OT 8 apés o NOTS nesta volta. O

proximo passo do programa ¢ fazer “manejamento ético” nos esquilos da Zona Livre. Aparecem no
caso provocando sensa¢oes de “fora de ética” falsas, condi¢des éticas inferiores, etc.

OMNI: OMNI significa "em todo o lado" ou "global". Entdo, um "Ponto de vista OMNI" daria uma
consciéncia infinita - querendo isto dizer que, ndo sé estariam conscientes de quais seria a infinidade
de possibilidades, mas também teriam consciéncia de todas as criagdes que 0s outros seres € outros
jogadores tém consciéncia. Isto é uma “Atitude de Responsabilidade Total” e é a de um estado final
de operacao OT. Requer responsabilidade total. Portanto, requer conhecimento total sobre o que se
passou, se passa e o que poderia acontecer em todos os jogos. Requer responsabilidade total, capaci-
dade de controlar totalmente as coisas e uma avaliagdio completa da situagao. (IB 14 CBR)

ORGANIZAGAO DO CORPO (BODY ORG): Uma organizacio de thetans Lambda a manterem

o corpo a funcionar.

OT LR: Reparagao de Vida do OT. Etapas adicionais para certificar-se quando se concluiu o Excali-
bur, se pode ir para o Phoenix.

OT1: Nivel 1 de Pré OT. Orientacio. (LRH)

OT 2: Nivel 2 de Pré OT. Quebrando o composto. (LRH)

OT 3: Nivel 3 de Pré OT. Limpando clusters, percorrendo incidentes 1 e 2 em BTs e clusters. (LRH)
OT 4: Nivel 4 de Pré OT. Antigo OT nivel 4. Valéncias. (LRH)

OT 3 X: Antigo OT III X. Mais OTIII, geralmente apés OT4. BT's sendo coisas etc. (LRH)

OT 5: Nivel 5 de Pré OT. Novo OT nivel 5. Clusters de impactados no corpo. Os acidentes e lesoes.
(LRH)

OT 6: Nivel 6 de Pré OT. Novo OT nivel 4. BTs de drogas, clusters sendo drogas etc. (LRH)
OT 7: Nivel 1 de Pré OT. Antigo OT nivel 7. Impulsionador da intencao. (LRH)

OT 8: Nivel 1 de Pré OT. Excalibur. Monitores e Plugs organizadas de acordo com os pensamentos
do pré OT. (CBR)

OT 9,10 e 11: Niveis 9, 10 e 11 de OT. O Fénix. Thetans ligados, desligados e nao ligados a areas de
atencio/intencao. (CBR)

OT 12: Nivel 12 de OT. Resolucio das criagoes relativas a lista de capacidades. (CBR)
OT 13: Nivel 13 de OT. As criagoes despejadas no universo fisico. (CBR)
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PARTICULAS DE ADMIRACAO: 1. Assim, neste "jogo dos deuses" as pessoas votariam em quem
gostassem mais e votariam com PONTOS DE VISTA CRIADOS. Com um especifico, chamado
PARTICULA DE ADMIRACAO. Uma particula de admiracio é um ponto de vista que é criado com
a qualidade de admiracdo nele e a fungao de admirar uma pessoa especifica ou um outro ser especifico.
Assim pode-se chamar a uma particula de admirag¢ao um ponto de vista criado. (TB8)

PILHA (STACK): 1. A PILHA ¢ a forma como isto esta empilhado no caso do Pré OT e isso quer
dizer que tem a ver com o Pré OT. Ele tem tido problemas nesta area ou tem pensado nisso. Portanto,
para ele parece uma pilha de carga. Mas pode consistir de VARIAS PLUGS, tal como podem ter
varios pesos, como aquelas pecazinhas de metal das balan¢as de pratos. Ha 5 pesos de grama numa
balanga de pratos. Esses seriam cinco PLUG e a PILHA seria aquilo que o Pré OT pensa que o esta
a reter. A medida que for removendo cada uma dessas plugs, o prato da balanca sobe. Sobe! Ele sente-
se melhor. (TB7)

PLUG: 1. Ora o que é uma plug Pré-incidente I? E uma plug que foi FEITA, ORGANIZADA,
FEITA EM ORGANIGRAMA composto de BTs e Clusters. E FEITA ESPECIALMENTE PARA
FAZER CERTAS FUNCOES (CHAPEUS) NAQUELE PEQUENO ORGANIGRAMA E CON-
GELADA NO TEMPO E DEPOIS PRESA A UM THETAN NUM PONTO QUALQUER DA
SUA TRILHA, talvez no Incidente I, mais tarde, ou mesmo durante o Incidente II. MAS E COM-
POSTA INTEIRAMENTE DE THETANS CONGELADOS. TEM VINDO A FAZER A
MESMA COISA, POIS ESTAO PRESOS, DESDE ANTES DO INCIDENTE 1. (TB7) 2. Uma
Plug ¢ um grupo organizado de BT's e Clusters que foram postos juntos, quer por impacto, ferimento,
etc., OU inten¢do de um implantador em operar como uma espécie de unidade combinada ou orga-
nigrama. Tem seguradores no topo e como que thetans juniores em baixo que estio sé a ser algo que
tem a ver com a sua fungao, sao até massa ou peso numa mala, ou sio uma célula, coisas assim. (TB7)

PONTO DE VISTA (Viewpoint. Abreviatura: PV): 1. Um ponto de consciéncia a partir do qual
se consegue percecionar. (PAB 2) 2 Pode ser um ponto a partir do qual se consegue estar consciente.
(COHA, pp. 208-209) 3. “No inicio hd a deciso e a decisao ¢ ser. A primeira agao de estar a ser é assumir um
ponto de vista. (Os Fatores)”. 4. Ao longo da (s) sua (s) vida (s) um thetan assume muitos Pontos de
Vista. Basicamente assume um ponto de vista de cada vez que toma uma decisao e decide ser alguém
ou alguma coisa. Os VPs antigos constituem identidades completas que niao foram as-isadas (nao
terminaram o seu ciclo nem lhes foi acusada a rece¢ao) podem ser libertados através da analise da
decisido e beingness assumida que lhes deu lugar. Podem depois voltar a sua Fonte ou ser independen-
tes (Direitos do thetan). Foram, nalgum ponto da pista, CVPs, isto ¢, a Fonte assumiu-se como es-
tando localizada ai.

PONTO DE VISTA CENTRAL (Central Viewpoint. Abreviatura: CVP): 1. Estas a operar atra-
vés de um ponto de vista central quando estiveres operando um corpo (ITBS). 2. Um CVP é uma
entidade com uma personalidade conceptual baseada na Etica (o bem, o mal, avaliar a melhor soluc¢io,
etc.) usada no nosso RAG. Um CVP usado no nosso RAG tem normalmente um postulado de "ser
uma boa pessoa" o que quer dizer "atuar com inteligéncia". 3. Um CVP ¢ o ponto a partir do qual o
thetan considera que observa e postula em Tempo Presente.

PONTO DE VISTA CRIADO: Ver MOCO.
POTENCIA MAIS PARA OTs: OT 14, 15, 16
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POWER CUBE: 100 x 100 x 100 = 1 milhdao de Thetans estaticos Negros em um cubo.
PRIMEIRO MOCO U 0: Criando o campo de jogo.

PRIMEIRO MOCO U 1: MOCO de Seguran¢a. Mantem os segredos do jogador. Base para a mente
reativa.

PRIMEIRO MOCO U 2: Mantem o controlo sobre os outros jogadores. Base para a mente social.
PRIMEIRO MOCO U 0: Mantem o controle dos planos do jogador etc. Base para a mente analitica.
PrPr: Processos de Power

PS L/R: Reparac¢io de vida do pré -Estatico. 2WC e jogo dos deuses.

PSPA: Avaliagao prévia do pré-Estatico. MOCOs em diferentes areas.

PV: Por vezes abreviatura de Ponto de Vista ou VP (viewpoint)

Q

QUERUBIM: 1. A Carruagem(chariot) e o "querubim" e todas as outras coisas vieram do show de
Xenu no "jogo dos deuses". (IB 4)

R
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RAGs: Jogos dos Arquivos de Anéis. A série de jogos concordadas por 10 x 10
Consiste de 10.000 anéis com 576 GUMs em cada um.

R/C: Montanha Russa (Roller Coasteering)
R/D: Rundown
RD DO CICLO DO CLONE: Clones criados pelo Pré-OT em diferentes niveis.

RD DO LADRAO DE CORPOS: Usado se o pré OT esta preocupado com o seu corpo ser "rou-
bado".

RD LOGICO: Usado se pré OT esta determinado a seguir a pista de 'TA apés reatividade tem sido
tratada.

RD DA RESSURREICAO: O mesmo que LAD (RD de Vida Apés Morte).
R/D SUPER ESTATICO: Lidar com os dois primeiros postulados nos jogos dos anéis.

REPARACAO DE VIDA DO OT: 1. A reparacio de vida do OT ¢é a area possivelmente necessaria
entre super NOTs e Super Cientologia ou, como podemos chama-los, entre Excalibur e Fénix. (TBS)

RODA SECADORA (Spin-Drier): 1 A Roda de secar foi para IMPACTAR OS THETANS COM
OUTROS THETANS, TORNA-LO MAIS DO QUE UM e rodé-lo com pequenas quantidades de
massa que foi sendo apenso a outro, ou fingindo (mocking up) uma coisa, ou o outro a ser qualquer
coisa. Uma pequenina quantidade de massa, mas se rodarem a uma grande velocidade nessa roda de
secar isso faz com que se sinta MUITO PESADO. Depois foi-lhe dada a ideia de massa e que entdo
podia SER MASSA. Foi-lhe ORDENADO Ser pesado, ser massa. Alguns deles pensam que sio pe-
sados como chumbo e alguns sdo s6 pesados como agua e alguns sdo apenas pesados como um gas
leve. Ha diferentes GRAUS DE PESO para estes thetanzinhos Jelly Beans. (TB7)

grandes thetans.

RODA LIVRE: 1. Realmente, o unico sarilho no percurso do OT 111, é percorrer o Inc. I num thetan
e o Inc. II noutro, pensando tratar-se do primeiro. Um pré OT pode entrar em roda livre no R6 se
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percorrer unicamente o Inc. II. Pode-se parar imediatamente a roda livre auditando o Inc. I no mesmo
thetan ao qual se auditou o Inc. II e que iniciou a roda livre. Roda Livre significa que o pc entrou num
percurso automatico continuo. O Inc. IT é o R6, ha 75 milhoes de anos. O Inc. I foi ha cerca de 4
quatrilides de anos. Todos os thetans neste planeta e nas 21 estrelas mais proximas tém os dois em
comum. Todos os thetans no Universo tém o Inc. I. S6 os desta antiga Confederagao tém o Inc. Il e
o R6. Todos os materiais do CC e do OT 1I estio contidos no R6, ha 75 milhdes de anos. A isto
segue-se o equivalente a 36 dias de filmes — Deus, diabo, ficgao cientifica, comboios, carros, helicop-
teros, desastres aéreos, palcos, etc. Este R6 foi ha 75 milhdes de anos neste planeta e nesta confede-
ragao. Se a parte do vulcio for percorrida de acordo com as instrugdes do III, mas o Inc. I nao for
percorrido no mesmo thetan, o R6 comega a descarregar-se automaticamente, a pessoa nao consegue
dormir durante dias e o corpo morre. Foi projetado para ser deste modo. (HCOB 02 de out. de 68) 2.
Os BTs do banco vao entrar num rodopio gritante. Tudo o que tém de fazer ¢ auditarem o incidente
errado e o BT vai entrar numa roda livre que poderia matar o PC. Nao é nada com que se brinque.
(6809C25)

R6: 1. O implante do incidente II ha 75 Milhoes de anos. Audi¢ao dos GPMs com as planilhas do
OT?2. 2. Inc 2 é o R6 ha 75 milhdes de anos. (HCOB 02 de out de 1968) 3. Vou confidenciar-vos uma
coisa: Bu nao tive o R6. Nio sou deste planeta. (6810C01)

R6EW: Rotina seis de palavras finais.

R6EW para Clears: Uma versao do ROEW para Clears com dramatiza¢Ges acontecendo e que ainda
nao percorreram o OT2 e 3.

RTC: CENTRO DE TECNOLOGIA RELIGIOSA (Religious Technology Centre) ¢ uma corpo-
racdo americana sem fins lucrativos que foi fundada em 1982 pela Igreja da Cientologia para
controlar e supervisionar o uso de todas as marcas, simbolos e textos da Cientologia e Dianética.
Embora o RTC controle o seu uso, essas obras sao propriedade de outra corporagao, a Igreja da
Tecnologia Espiritual (CST) que negoceia como Biblioteca de L. Ron Hubbard, registada no
Condado de Los Angeles, California.

Embora exercendo autoridade sobre o uso de todos os materiais de Dianética e Cientologia, o
RTC afirma que ndo estd envolvido na gestdo do dia-a-dia da Igreja da Cientologia; esse papel ¢
atribuido a uma empresa separada, a Igreja Internacional da Cientologia(CSI). De acordo com o
site do RTC, "o RTC esta separado como um corpo externo que protege a religido da Cientolo-
gia e age como o arbitro final da ortodoxia" e seu proposito declarado é "proteger o publico da
ma aplicagdo da tecnologia e verificar que as tecnologias religiosas de Dianética e Cientologia
permanecem em boas mdos e sao devidamente ministradas. "

Desde 1986, David Miscavige tem servido como presidente da Direcao da organizagao.

RTS: Revolta nas Estrelas — Guido de Filme de LRH que descreve os eventos em torno de 2 Inc.
(Revolt in the Stars)

RUDS, ESTILO OT: De outros? De BT? De Cluster? Meu?

S

6 RUDS: 6 Rudimentos. ARCX, problema, overt, withhold, Invalida¢ao, Avaliagao
SCM: Triangulo de Monitorizagao-Conformidade-Status.
SER PERFEITO - Um Ser Perfeito, usado no RAG de Espinol, é aquele que age de acordo com

um programa, um conceito ou um postulado.
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SIP: Fonte em Penhor (Source in Pawn)

SOL: Niveis de opera¢oes de Fonte

SSRD: RD do Super Estatico. (Super static RD)
SUPER ESTATICO: OT 16. Extetior aos jogos.
SUPER NOTs: Excalibur, OT 8

SUPER 7: Excalibur, OT 8

SUPRESSIVO: O Supressivo é um caso particular de estar fora do tempo presente. Esta tao fixo
numa época passada que nao existe realmente ponto de vista no presente. Além disso, o seu “presente”
¢ uma situagdo tio ameagadora que toda a sua atengao tem de estar nela. Nao ha assim qualquer
hipétese de audi¢ao pois nao existe nenhum terminal aqui. Se se tentar audi¢dao a Gnica coisa que se
apanha sio os mecanismos automaticos, incidentes do corpo, das entidades, etc., mas nao do préprio
thetan. O problema da audi¢do do SP é que nao se trata de auditar um engrama ou qualquer incidente
da pistal Trata-se de auditar um ser enquanto o incidente estd a ter lugar! E tem de ser auditado nesse
mesmo momento e local.

T

TEENIE-WEENIE: Um thetan MEST (PHI)
TERRENO DE DESPEJOS: 1. O universo MEST é a “lixeira”. F uma lixeira anterior/semelhante

a Teegeeack, a lixeira do Sector 9. Logo, estdo a ver, tudo tem uma harmoénica num nivel mais alto.
Mas o universo MEST era e é composto de seres e criacdes despejadas. E por isso que é tio solido.
Bilides de seres a jogarem milhares de jogos a despejarem todos os seus residuos, torna-se numa pilha
de lixo muito grande. E quando tudo isso ¢ organizado e acumulado em “estrelas”, o espago continu-
ando a ficar cada vez maior a medida que mais material é despejado, mais espago a ser despejado, e,
finalmente, tudo a arder em pilhas de lixo e... entdo ha estas pequenas estagdes a volta destas pilhas
de lixo a arder a que chamamos planetas e de onde as pessoas como que monitoram as coisas. E ha
ainda muito MEST por manejar o qual anda a pairar a volta, mas que esta todo a ser graviticamente

atraido para estas pilhas de lixo, como se queimasse as folhas no seu patio, certo? Logo, o belo uni-
verso MEST E ISSO. (TB 8)

THETAN ESTATICO: Um thetan que esta fora do universo ou dos jogos.
THETANS ESTATICOS: Ver Kibitz.

THETAN ESTATICO NEGRO (BLACK STATIC THETAN. Abrev. BST) — Um thetan que
atingiu o estado de “Estatico” através da implantagao na Igreja em LTA. A sua condi¢ao de Estatico
¢ meramente uma exteriorizagao para dentro do Universo Fisico, identificando-se com este. Por vezes
os BSTs organizaram-se em Cubos (Power Cubes) com 100x100x100= 1 milhdo de BSTs num cubo.
Provocam entorpecimento, somaticos e oclusao no caso. Quando em restimulagdo provocam TA
muito alto.

THETAN FI (Abreviatura: ¢0): 1. Mas o PHI thetans sio os unicos que tinham que viver no uni-
verso MEST, e eles eram os tipos que decidiram o que fazer com o material despejado. Eles tém uma
"social-democracia" muito forte e ha montes deles, um monte deles. Quer dizer, eles estio por todo
o lado e NAO GOSTAM dos grandes thetans. Até chegarem a comunicar com eles no OT 9, 10 e 11,
nem sequer os encontravam. Eles nem sequer falavam com vocés, exceto ocasionalmente com os
artistas. (ITB8) 2. Mas estes thetans PHI sao interessantes - aqueles que foram despejados. Eles foram
despejados para o universo MEST. Mas, porque é que foram despejados? Porque faziam parte dos
jogos anteriores, jogos de universos anteriores, paralelos ao universo MEST, e os thetans tinham-nos
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criado como soldados, exércitos, tropas ou como maquetas ou castelos e fadas e feiticeiros e dragoes
ou o que quer que eles tinham no seu proprio universo ou com outras pessoas. E quando terminaram
esses jogos simplesmente despejaram tudo. A maior parte disso. Algumas coisas carregaram-nas jun-
tamente COM ELES, mas isso vem num nivel mais elevado. Mas as coisas que eles despejaram tor-
naram-se no universo MEST e havia 14 SERES - alguns seres criados e outros que eram apenas seres
normais. (TB8)

THETAN DADO (DATA THETAN) — E um 0n Fonte que esta a ser um Dado. Esta Associado
(ligado ou seguro) e é normalmente um "resto" de um grupo do Loop 2. Mantém ativos dados para o
Pré-OT. Fonte de Dados Fixos ou Ideias Fixas.

THETAN DADO OU POLICY SUPRESSIVO (SUPPRESSIVE DATA OR POLICY THE-
TAN) - Se o processo_V/I chega a F/N nestes Dados e Policy Supressivos, entdo o On Jogador (Loop
On) com que se esta a lidar é um SP ou foi treinado para o ser. Se se trata do item errado para ele,
pode ser unicamente um PTS. (Normalmente o "Holder” ¢ um SP, ou cépia de um, do Loop 1.).
Detetam-se da mesma forma que os Thetans Policy ou Dado, mas as policies ou dados sao altamente
supressivos.

THETAN DE GRUPO (GROUP THETAN) - LRH define um thetan do grupo como uma enti-
dade responsavel por um grupo de seres individuais. Da o exemplo de um formigueiro ou de um
cardume em que aparentemente parece haver um sé thetan a conduzir todo o conjunto. Nao se define
se ¢ um verdadeiro thetan ou um ponto de vista criado. Na verdade, é Theta com a aparéncia de uma
entidade, constituida por todos os postulados, objetivos, codigos, etc., do grupo e que responde, em
audi¢dao, como uma entidade. O thetan de um grupo ¢ sujeito aos mesmos incidentes que um individuo
e ¢ aberrado por engramas, etc. Normalmente o seu abandono resulta na separagao do grupo ou, por
vezes ¢ substituido por outro. Em empresas ¢ aquilo que se perceciona como a “cultura da empresa”
ou “espirito de grupo”. Pode estar associado (incorporado) num dos elementos do grupo e isso ¢é
visivel pois esse sera o elemento que mantém o grupo junto.

THETAN DE JOGO (GAMES THETAN. Abreviatura: GT): Por vezes sao confundidos com
os thetans do grupo, mas a maior diferenca é que um thetan do jogo tem alguma indiferenca pelos
jogadores enquanto o thetan do grupo tem como prioridade o ARC entre os membros. Os elementos
essenciais do thetan do jogo sio as liberdades, as barreiras e as metas. O thetan do jogo impregna todo
o campo de jogos, os jogadores, os instrumentos do jogo, etc. A sua meta é a meta do jogo (criada
pelo Mestre de Jogos) e, ¢ claro, segue sempre as condi¢oes de jogo. Quando um jogo antigo ainda
prende a aten¢ao de um jogador ou Mestre de Jogos ¢ porque o thetan do jogo nao se foi embora nem
foi as-isado. Inimeros problemas podem surgir destas situagoes que prendem para sempre a atengao
dos seres: jogos abandonados, jogos que nunca terminaram, jogos que foram decididos e nunca se
iniciaram, etc. O seu tratamento ¢ feito com a limpeza dos thetans do jogo respetivos, principalmente
com a limpeza de quebras em jogos.

THETAN LAMBDA (Abreviatura: AB): Descobrimos, pelos Axiomas da Dianética, que quando
os thetans quiseram manejar este Universo (de qualquer modo sio quem o criou), quando, de algum
modo, chegaram ao fim do jogo e o quiseram resolver, quando quiseram resolver as cria¢oes, tiveram

a ideia de por ordem nos ¢s. E porque é que era necessario por ordem nos ¢s? B tudo lixo atirado
fora e ja nao ¢ usado e eles nao fizeram o seu AS-IS depois de terem terminado de o usar. Assim, pelo
menos, podiam po-lo em ordem, torna-lo de novo util ao jogo de modo a ter ARC. Os jogadores
necessitavam de uma forma de o fazer, de maneira a que cada particula do Universo MEST pudesse
voltar a0 jogo sem que cada thetan tivesse de 14 ir auditar cada particula de MEST (existem bilides e
bilides). Fizeram outra coisa, outra criagdo que podia fazé-lo de dentro do jogo. Esses eram os thetans
Lambda. Tém como principal tarefa controlar o corpo fazendo subparticulas de si préprios de modo
a operarem como um computador. O mais pequeno que encontrei é que, pelo menos para cada célula
do corpo, existe uma particula lambda monitorizadora. Esse é o nivel mais baixo que encontrei, a
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célula. Também surgem com o nome de Jelly Bean (geleias) quando se encontram nos implantes pré-
um.

THETAN LOOP (LOOP THETAN): Ver Loop. Existem thetans que surgem no Loop 3 (este
agora) mas que estao presos nos Loops anteriores. No caso de funcionarem numa “légica” de identi-
ficagao, pertencem ao Loop 1 e chamamos-lhes Thetans Loop 1. No caso de funcionarem numa “légica”
de associacao chamamos-lhes Thetans Loop 2. Sao detetados por uma sensagao de “inten¢ao malévola”
permanente.

THETAN POLICY (POLICY THETAN) - E um 0n Fonte que est4 a ser uma Policy (norma ou
regra). Tem normalmente tendéncia a Identificacao caracteristica do Loopl. Pode até ser uma cépia
de um Jogador (um SP ou pessoa Mal-Intencionada na histéria da pista do OT, ou em PT), ou um
"bom rapag’’ que foi atraicoado. Note que o Pré-OT nio criou o On Fonte que esta a ser o Dado ou
Policy, mas criou sim o Dado ou Policy nos Loops 1 &2 nos quais esse Thetan se tornou. Quando se
percorre V/I num dado ou Policy, se chegar a F/N VGls, trata-se de um dado ou Policy CRIADO
PELO PROPRIO JOGADOR. Mas se baixar de tom ou criar uma agulha de quebra de ARC durante
o processo V/I, entdo ele obteve-a de outro Jogador. Quando isto sucede ou assim que se nota que
os indicadores se estio a tornar "BIs" em vez de "GIs", a Policy ou o dado TEM DE SER INDICA-
DOS como um "ITEM ERRADO " ou "NAO TEU " ou ambos. A F/N VGIs vai entio aparecer.
Mantém ativas certas normas ou regras nao analisadas nem avaliadas pelo OT. Fonte de Fac-similes
de Servico.

THETAN POSTULADO: Thetan 'auditados' / implantado em LTA para setem um postulado.
Mantém esse postulado permanentemente ativo junto do OT.

00: Grande thetan. Um Jogador. A pessoa que estamos a tratar.

TLT: Esta vida (this lifetime).

TP: Telepatia ou Telepatico.

TRINTA E SEIS DIAS: 1. Eles tinham as imagens dos 36 dias, tudo isto estava em stock. A maior
parte do material do incidente 2 estava em stock, nos stocks normais, arquivos do negécio dos Im-
plantadores, porque nao era a sua primeira tentativa. (IB4) 2. Os 36 dias em si e o CC niao sio pro-
dutores de Clusters. Foram apenas as mesmas imagens postas em alturas diferentes. Acidentalmente
um tipo pode ter sido posto a atravessar isso com outro tipo, mas essa nao era a intencao. (ITB4) 3.
Conhecendo os 306 dias, imagens de diabos e todo o tipo de coisas que hoje em dia se vé dramatizado
na televisao, é uma dessas coisas. O tipo tem carga ai, por isso nao se liberta enquanto nao sacar essa

BPC do Incidente 1I. (TB4)

TRUQUE DA MOEDA: MOCOs do Corpo de LTA direcionados para se lancarem sobre o corpo
TTA.

TTA: Esta Volta — Anel 10.000 (This Time Around)

U

UO0: Universo zero O campo de jogo.
U1: Universo Um. O universo do proprio.
U2: Universo dois. O universo de outro.

U3: Universo tres. O universo fisico com o qual se concordou. E no anel 10.000 (& 9.999), CCC 24,
GUM 0.
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UNIVERSO ANTERIOR: 1 Houve varios universos anteriores a este. Se “Incidente 1 anterior?”
nao funcionar, entao pe¢am “Universo anterior?”. O BT reconhece que houve um universo anterior,
deteta-o e voa. Nio é necessario percorrer o incidente que ocorreu no universo anterior, pois ele vai
voar sem isso. (aten¢dao: Existe um implante que contabiliza erradamente o nimero de universos,
fazendo parecer que houve muitos mais do que na realidade existiram) 2. Ora, estes sujeitos sao outra
vez diferentes na medida em que vieram de toda essa série de jogos de universos anteriores em que se
encontra o Preclaro (nés estamos em paralelo com a cria¢ao do universo MEST porque estes jogos
de universos anteriores sio as areas das quais as coisas foram despejadas, o que SE TORNOU o
universo MEST, compreendem?). Logo eles estiveram fora dele. Logo poderiam dizer que todos os
U2s ou os Universos 2s estiveram originalmente fora do universo MEST, incluindo o vosso Pré-OT.
(IB §)

| 4

VAST: Niveis de Aplicagdes viaveis de tecnologia de fonte.
VIA DIRETA DO CORPO: Tratamento dos MOCOs do corpo restimulados pela audigao.
V/I R&W: Processo de valor/importancia, Alcancar/Retirat.

VP: Abreviatura de Ponto de Vista (Viewpoint em inglés)

X

X: Xenu

(13

XENU: Antes do inicio Xenu era um estatico ,estropiado “— por si proprio. Enquanto todos os
outros Jogadores criavam “para fora “, Xenu criava para dentro de si proprio, not-isando assim a fonte
que estava no seu centro. Assim, quando foi proposto o jogo de "melhorar a qualidade do Estdtico ", ele
decidiu que ndo poderia ser melhorado e decidiu ficar igual: SEM GANHO DE CASO. Além disso
decidiu "mostrar a todos os outros” que estava "certo’" e, portanto, quando se concordou com o U0 &
RAGS e se lhes deu EXISTENCIA, ele colocou-os no seu "eentro” ou "niicled” e planeou solidificar
todos os outros Jogadores e as suas Criagdes no seu "centro”, provando assim que EE estava errado e
que o objetivo do jogo de “melhoraments” ou "expansio” do estatico era inatingfvel.

Z

ZERO: a definicao correta e apropriada de zero seria: “algo sem massa, sem comprimento de onda,
sem localizag¢ao no espago e sem posi¢ao relativamente ao tempo. Algo sem massa, sem significado e
sem mobilidade. (Dn 55! p. 28).
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