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Pré-requisitos: Auditado:

Notas:

Solo:

FENIX DOS JOGOS

Dados Importantes

Curso dos Fundamentos dos Jogos (GSC) + DR OT 30
Apds DR OT 30, VAST +

1. O Curso é estudado de acordo com a sequéncia da Lista de Controle e os processos sao
feitos quando assinalados.

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

3. Importante: Devido ao carater conceptual dos dados deste curso, o estudante deve fazer
demonstracoes 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
reacoes fisioldgicas e abandono do curso.

1 CBR 880601

2. CBR 880531
3. CBR 880531
4. NT 030627

5. Demonstracio
5. DR 040421

3. Demonstrag¢io

4.C/S1

5. Demonstracio

5. Audicio
6.C/S2
5. Audicio

6.C/S3
5. Audicio
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FOLHA DE CONTROLE

LOOPs & 0ns LOOP

LOOPC/S 1

LOOPC/S 2

ESPACO E JOGOS

A teoria dos Loops e 0s Loop e seu manejamento.
O FENIX PARA JOGOS

A teoria e dados do Fénix para Jogos.

C/S 1 DO FENIX PARA JOGOS.

Demonstra e faz um esquema da sequéncia de passos

do C/S 1.

Audita o C/S 1 até ao seu EP.
C/S 2 DO FENIX PARA JOGOS.
Audita o C/S 2 até ao seu EP.
C/S 3 DO FENIX PARA JOGOS.
Audita o C/S 3 até ao seu EP.

ATESTE A CONCLUSAO DO EXCALIBUR PARA
JOGOS (Formulario de Atestacido)

FIM DA CHECKSHEET



CBR 880601

ULR 20
"LOOPS & 6ns LOOP "
VAST!

1 Junho 88

Para se aplicar de forma viavel o nosso Treino de Fonte temos de saber o que ja foi aplicado e qual o
resultado.

Historia do Treino de Fonte

NIVEIS VARIOS DA ESTADO
PONTE ESTADOS LOGICOS PRE-LOGICO
OPERACOES DE FONTE (LOGICA) I
A
3
:| HGC 2 HGC 1
: . ~50 W 4
g : AUSENCIA DE JOGO (% de ILOGICA)
A AREA DE JOGOS
R ~100
COMPLETACOES
SOL IV CICLO DE TREINO DlE CICLO DE TREInI}lO DE CICLO DE TREINO QE TODA A LOGICA &
DIFERENCIACAO ASSOCIACAO IDENTIFICACAO ILOGICA
(LOOP 3) (LOOP 2) (LOOP 1) POTENCIAL-
CENA (“LOOP” 0)
EXISTENTE
EM P.T.
© o
o @)
© o
© o o
CVP'S ) ]
“DIFERENCIANDO” CVP'S CVP'S

“ASSOCIANDO” “IDENTIFICANDO”

Aqui s6 se mostram os jogadores. Os MOCOs adicionariam complexidade a qualquer destes padroes.

A 1% aplicagao a partir de um Estado Pré-l6gico de Potencialmente TODO Légico & Ilégico (uma

espécie de “Estado Nativo” de 0), foi um CICLO DE JOGO DE IDENTIFICACAO. Pelo diagrama vém
que desceu muito rapidamente mesmo abaixo do nivel de Auséncia de Jogo, permaneceu ai numa duragao
e persisténcia, 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 “Somzos Todos Um” . Teve 4
“Dindamicas”.

A 2* Aplicagao a partir de um Estado de Operagao de Fonte (acima de Jogos), foi um CICLO DE
JOGO DE ASSOCIACAQ. 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

! Viable Applications of Source Trainning. (AplicagGes Viaveis do Treino de Fonte)
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vez ao nivel de SOL (Nivel de Operagao de Fonte ) com a Técnica e Administra¢ao apropriadas. Tinha

8 Dinamicas e faz lembrar as Plugs de Excalibur e as ligagdes entre “familias” de Ons pelas criagdes mutuas
dos CVPs.

A 3" Aplicagao do Treino de Fonte (chamada Loop 3) ¢ aquela 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
ajuncao (“Vetor de Melhoria™) de mais 4 dinamicas (9, 10, 11, 12) a fim de o trazer de novo a SOL. Estamos
agora a concluir esse ciclo nas Ron's Orgs e aplicando os resultados a todas as dinamicas. Aqueles que
estao neste nivel (VAST) sabem que precisamos agora de mais 4 dinamicas (13 - Jogos, 14 — Operagdes
de Fonte (Absolutos), 15 - Légical6 - Aplicag¢ao) para otimizarmos ainda mais e melhorarmos os Jogos
(que sao meramente aplicacGes da légica a fim de criar ilégica para sua propria avaliagdo e analise,
resolucdo e revisao. (Por outras palavras, como é que se poderia ter qualquer aplicacio de légica total
(doingness, divertimento) a ndo ser que haja ilégica? LRH disse: "Todos os jogos sdo aberrativos (i.e. ildgicos),
mas alguns sao divertidos.” (0 Jogador desfruta sua aplicagao da légica ao resolve-los.)

Estes "Loops" parecem uma onda quadrada (2 dela), uma onda triangular ('/2), e uma onda sinusoidal
(2). Podem assim dizer que nés, como Fontes, estamos a “afinar o Padrao dos Jogos em direcao a nm divertimento
dtimo"".

Também podemos ver que, descer a espiral até “Auséncia de Jogos” é meter-se demasiado em ilogica
s 4 g
ara que possa haver divertimento. Tanto a Havingness como a exteriorizacio estio "no fundo " nesse
g ¢
ponto.

Nao ajudou de nenhuma maneira que Xenu e os Implantadores introduzissem o tipo de antigas
atividades do Loop 1 & 2 (identificagdo e associagdo) para baralharem os jogadores l6gicos com clusters
e Plugs do Excalibur Plugs, mas isso foi agora avaliado e resolvido na parte superior da Ponte.

Agora que tém uma visao global das aplica¢des, os proximos jogos e a ponderosa resolucio deste ciclo
do "Loop 3", devem ser muito mais simples _ e mais divertido!

Nota: As informagoes para esta emissao foram obtidas de OTs que embateram em restos dos Ciclos

dos Loops 1 & 2, a investigacdo subjacente aos Ons Postulados & Fontes em Penhor (Soutces in Pawn)
e um exame cuidadoso das Pré-Logicas de LRH, especialmente a n°. 3:

Q3: "A Identificacio da Fonte daguilo que coloca matéria e energia e origina espago e tempo ndo ¢ necessdria, nesta
altura, para a resolucao deste problema”.

Bom, achei que, de um nivel de VAST, era NECESSARIA e que a ALTURA para isso tinha chegado.

Nota 2: A medida que estudam esta emissio, podem sentir "blows” a ocorrerem, dos MOCOs do Loop
1 & 2 que se "esqueceram' de manejar.

Déem-lhes simplesmente o "MOC ou libertems-se "' e os Diteitos de um On.

Nota 3: Havera Programas e C/Ss para os Jogadores que chegam a este ponto e ainda tém coisas
incompletas nos Loop 1 & 2 — ou que transportaram grupos inteiros de Jogadores ASSOCIADOS ou
IDENTIFICADOS e seus MOCOs desses Loops para o Loop 3 — ou que foram atingidos por grupos
semelhantes feitos ou transportados por Xenu e pela Org. Implantadora.

B.R.
Sr. C/S Ron's
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31 Maio 88 atualizado em 4 Junho 88

ULR 21
LOOP C/S 1

1.) Contacta qualquer On jogador do tipo supressivo que pode estar a causar somaticos
a0 corpo ou a dar uma sensacao de Montanha Russa com TRO ou "6 Atengio?" Se

tiveres uma ideia tua sobre como ou o que é que os "Logp Gus” estdo a suprimir,
escreve-a como uma espécie de "Fraseado de Stack "

2.) "Old!" Tom 40 para a primeira parte da organizacio. (Ou "Acorda!")

3.) Para cada individuo:

A. "One DADO estds a ser?”" (Faz isto até obteres a resposta com LEBD ou nenhuma
mais resposta)

(Dado = qualquer coisa que nao ¢ pura Fonte)
B. Percorre V/I na resposta com LFBD ou dltima resposta.
1. "Qual o valor de (dado)?"
2. "Fala-me sobre isso ".
3. "Qual a importincia de (dado)?"
4. "Fala-me sobre isso ".

Se o dado for dele, ira até F/N VGIs. Se nao, vai descer de tom e, portanto,
da uma indicacao Tom 40 de: "Isso é um item errado para ti!" ou "Esse nao ¢ o teu item!”

até F/N VGls.
C. ""Que policy esta a seguir?”" (Repetitivo até F/N ou sem mais respostas.)

D. Percorre: V/I na ultima resposta de "policy” que o On Loop esta a ser. (O mesmo
que em B)

4.) Agora, o On Jogador (Bn Loop) vai querer fazer blow e tornar-se de novo num
jogador, ou esta a ser SEGURO. Se nao conseguir fazer blow com o "Quem?" e
com os "Direitos de um 0n", pergunta-lhe: "Quem te estd constantemente a
suprimir?" ou "Quem te esta a segurar?” ou "Quem te estd a mandar estares af para
sempre?” ou "Que dado sénior te esta a comandar ou a segurar?” (Um destes vai
funcionar melhor para um OT ou Pré-OT em particular.)

5.) Fator-R: (Dado ao On Loop que se acabou de tratar quando ele da o dado ou On que
o esta a segurar): "Obrigado. Vou tratar dele para que tu possas voltar a ter os teus

Diteitos de um On ". Depois segue a linha até ao proximo Loop On (0n Jogador)
que esta a ser o "Dado Sénior." Faz os passos 2 - 4 nele.

DR15_0OT31_Phoenix_Jogos_PT.docx 6



60.) Quando chegares ao topo do "organograma" volta a descer, assegura-te de que todos

se libertaram e voltaram a ter os seus Direitos de um On. Usa quaisquer passos do
B/CB necessarios. Verifica se ha influéncias infetiores na Body Org perguntando
a0s MOCOs do Corpo: "Foi-lhes ordenado serem um dado?" "O que era?" "Falem-
me disso." (Obtenham o seu relatério) + (Déem-lhe o "MOC ou Liberta-te") e

(Direitos de um On)

Nota: Assegura-te de incluires os MOCOs Espago na Body Org pois este é o local
mais provavel para os dados serem mantidos, permanecendo escondidos e
influenciando todos os outros MOCOs.

7.) Faz uma parte de uma "org" por sessao. Liberta-a do topo para baixo depois de teres
subido com o primeiro Dado. Normalmente sio s6 pequenas "Otrgs". (Pode haver
apenas um 0n Dado do Loop 2 e um On policy do Loop 1 para uma "org". Para
além de, € claro, a sua influéncia no corpo.)

8.) Este é um C/S de Revisao e s6 aos auditores que demonstraram bons resultados em
outros deve ser permitido tenta-lo em SOLO. Estao a auditor JOGADORES que
nem sequer tém casos do Loop 3 Cases e que assim podem ser muito poderosos.
Num OT a fazer Montanha Russa e com Somaticos, podem produzir dores fortes
durante a sessdao. Supervisiona assim de perto e, se tiveres a mais pequena davida
sobre a capacidade do Auditor Solo, faz-lhe uma Sessdao de Revisao ou uma série de
Sessoes. (Razdo: Os somaticos podem quebrar os TRs e causarem um Q & A e
fracasso em acabar o ciclo. Os somaticos resultantes nunca poderiam ser
diagnosticados ou resolvidos por um "médico". A tunica maneira de o fazer ¢

completar o C/8S.)

Nota: Compreende que, se o Processo V/I chegar realmente a F/N nestes Dados e
Policies Supressivos, entao o On Jogador (On Loop) com que estas a lidar é um SP
ou foi treinado para o ser. Se for o Item Errado para ele, pode ser simplesmente
PTS. (Normalmente o "Holder" ¢ um SP, ou a cépia de um, do Loop 1.)

Nota: Este processo pode produzir algumas mudangas fisicas notaveis e resolver
somaticos cronicos ou recorrentes e dar ao OT ou Pré-OT novas percegoes.
Percorre este C/S #1 até nao haver mais Montanha Russa e o OT estar estavel. As
petguntas "Dado Supressivo?" e "Policy Supressiva?'’ dardio F/N quando se vetifica o
EP. Para além disso, o OT ou Pré-OT terao a CERTEZA da sua estabilidade. Ele

pode agora aumentar e manter os seus ganhos.

B. R.
Sr. C/S Ron's
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4 Junho 1988

ULR 22
LOOP C/S 2

O C/S dado na emissio anterior resolve os dados e policies "anti-pan determinados” do Loop 1 ¢ 2. E
semelhante ao Excalibur na medida em que é determinado por outros, mas numa harmonica superior
PAN determinada. Estas "Plugs de dados" s6 tém normalmente 3 partes: O Dado conectado, o "Holder
poliey”, e uma influéncia destes sobre os MOCOs do corpo. (que estdo a dar os somaticos)

1Y onpoLICY

IGACOES A0UTROSS— IR (NORMALMENTE

JQGADORES

o 9 On DADO
L/ (NORMALMENTE

P '
pré-OT ou OT/”’ LOOP 2)
REACCAO DO N WA AL
C e’ ")J.;’I‘

CORPO SOBRE BODY ’?yl _ INFLUENCIA
0 6n JOGADOR ' NOS MOCOS DO

one } " CORPO

O " On Fonte a ser um Dado " esta Associado (ligado ou mantido) e é normalmente de um grupo
"abandonados" no Loop 2.

O "On Fonte a ser uma Policy" esta normalmente orientado para a Identificacio equivalente ao Loopl.

Pode até ser uma c6pia de um On Jogador do Loop 3, i.e., um SP ou pessoa Mal Intencionada na historia
da pista do OT ou em PT. ou um "bom rapaz’ atraicoado.

Quando todos estes Loop Ons do "#po Excal" "PAN determinados por outros " estao libertos, o passo
seguinte é manejar qualquer um que o préprio OT 14 pos ou 1a deixou.

Loop C/S#2
1.) "One DADO ligado ¢ que en criez?" (Encontra-o)

2.) V/I no Dado.

3.) B/CB para o libertar.

4.) Depois "Que policy ligada é que en criei?" (Encontra-a)
5.) V/I na policy

DR15_0OT31_Phoenix_Jogos_PT.docx 8



6.) B/CB para a libertar.

7.) Depois faz o 1-6 em "desconectada”.

8.) Depois faz o 1-6 em "nao-conectada".

(Cada um dos CDN 1-6 ¢é percorrido até F/N nas Perguntas #1 e #4.)

Isto é semelhante ao Nivel de Fénix numa harmonica mais elevada PAN Determinada visto ser feito

pelo proprio On jogador. Note que ele nao criou o On Fonte que estd a ser o Dado ou Policy, mas fez
com que esse Thetan se transformasse no dado ou policy que ele criou nos Loops 1 &2.

Apbs esta série de processos, ou apés um ciclo de #1-6, se necessario, pode indicar-se a Body Org
que os dados e policies encontrados sao “itens errados” se estiverem presentes somaticos.

Nota: Quando se percorre V/I no dado ou policy, se chegar a F/N VGIs, trata-se de um dado ou
policy CRIADO PELO PROPRIO JOGADOR. Mas se baixar de tom ou entrar numa F/N de Quebra
de ARC no processo V/1, entio obteve-a de outro Jogador. Quando isto sucede ou tio cedo quanto for
notado que os indicadores estio a ser Bls em vez de GIs, TEM DE SE INDICAR a policy ou dado
como sendo um "ITEM ERRADO " ou "NAO E TEU " ou ambos. A F/N VGIs vai entio aparecer.

A teotia é que o processo V/I "TESTA" os itens. Se for percottrido no préprio item do jogador, ele
val estar GI (feliz) visto estar a voltar a um estado de l6gica melhorada exatamente do mesmo modo
como desceu na sua propria espiral.

Se, no entanto, obteve o dado de um outro, nao vai fazer sentido para ele, mas sim atirar a sua atengao
para o universo de outro e pde-no fora de sessio e numa Quebra de ARC por "nio haver andicao em si
proprio”. A indicagao de "item errado "' quebra a ligacao ou "distragio”, e tra-lo de volta a sessdo e a cog. De
que ele tinha uma ma paternidade sobre o dado ou policy. Isto da-lhe um novo saber e um espago limpo
e F/N VGIs sobre o assunto.

ota: Este ode também ser percorrido em "um outro’ e "outros" se necessario.
Nota: Este C/S pode tamb id " tro'" e "outros" 1

B.R.
Sr. C/S Ron's
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NT 27 de Junho de 2003

Espaco e Jogos

Sair de jogos pode causar uma grande quebra de Havingness!
Por vezes esta quebra é causada por “sair” e voltar a entrar desta vez com uma consciéncia exterior.

Um thetan identifica-se totalmente com espaco. Onde ndo existe espaco, ele ndo tem possibilidade de se
identificar com nada. Fora de jogos um thetan ndo tem espaco, nao tem necessidade de identificacdo (de
funcéo) e é muito feliz assim.

A Beingness de um thetan num jogo depende totalmente de espaco. Ele considera o seu espa¢o como sendo
o0 seu “tamanho”. O espaco funciona num thetan como uma droga e quando tem falta dele, manifesta
“sintomas de abstinéncia”.

A sensacao de espaco estd dependente de pontos de ancoragem. Estes pontos definem o espag¢o num jogo.

Assim, a Beingness de um thetan depende totalmente da dimenséao do jogo que esta a jogar e essa dimenséo
é definida pelo afastamento e quantidade dos seus pontos de ancoragem.

Mas os melhores pontos de ancoragem sdo outros seres com 0s quais existe afinidade pois eles adicionam
0 seu préprio espago ao do thetan.

Os thetans envolvidos em jogos tentam assim aumentar tanto quanto possivel o espago do jogo. Isto conduz,
no fundo da escala, a guerras e, no topo, as interacdes em rede.

Gal
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DR 21 Abril 2004

O FENIX PARA JOGOS

Os thetans-jogo responsaveis pelo campo de jogos, os thetans loop de informagdo e os thetans loop de policy,
deveriam estar no organograma na sua posicao correta como chefes das divisdes 1, 2 e 6. Os GMs deveriam
estar a chefiar as divisoes 3, 4 e 5.

Entrando no Fénix, estamos em busca de todo o tipo de jogos, de toda a espécie, que:

a) Nao estdo a decorrer como realmente deviam,
b) Que estdo emperrados,

c) Dos quais se desistiu,

d) Que foram destruidos através da interferéncia,

e) Que estao concluidos, mas que nao foram desmanchados ou limpos.

E um pouco como se estivessem numa sala cheia de mobilia que devia ser deitada fora, e querem Ia por
mobilia nova, mas ndo o conseguem porque nao ha espago.

Por outro lado, ndo deitam a mobilia velha fora porque pensam que ainda é necessaria.

E um pouco como 0os MOCOs no Fénix 9, 10 e 11. S3o como que pedacos e pegas de jogos que podem ser
vistos no contexto de jogos mais amplos.

O denominador comum é representado pelo Fraseado.

o ¢/s:

1)
2)
3)
4)

5)

6)

7)

Doro

Lista de Atencdes e Intencdes ligadas a Jogos:
Encontra o fraseado.
10 rudimentos, Blow / Can't Blow.

Nos passos de B/CB descobre o Jogo, observa-o sob todas as facetas e descobre com a ajuda de que
dados o jogo esta a ser governado. Estes dados sdao Thetans Loop que foram criados pela Fonte com
0 Unico objetivo de serem um dado. Estes thetans Loop de informacdo estao sob um ou mais thetans
Loop de policy.

Assim, quando tratares do fraseado dos thetans Loop de policy, faz blow dos dados e dos thetans
Loop de policy com V/I. Depois faz Blow dos MOCOs de Espaco do campo de jogos e informa todos
os jogadores possivelmente envolvidos de que o jogo acabou e da-lhes o comando MOCO e todos os
direitos dos thetans.

Depois faz Blow do Thetan do Jogo e recolhe de novo o teu theta e, em tudo o resto faz os passos
standard de B/CB até ao EP.

Parece haver apenas alguns jogos em cada item que surge, talvez apenas um. Parece nao haver
necessidade de ligados, desligados e ndo ligados neste nivel.

DR15_0OT31_Phoenix_Jogos_PT.docx 11



CIS 12
Fénix para Jogos

A. LISTA DE A/l

1. Ao Emetro, em sessdo formal, faz a lista e respetivo assessment das ATENCOES® &
INTENCOES* que tens ligados a jogos.® (Como assunto geral) Inclui os fatores negativos, isto
é, as contra atengdes (coisas que a atengao evita ou de que foge) e contraintencdes.

Nota: Inclui na tua lista todas as A/l ligadas a Jogos que:

N&o estdo a decorrer como realmente deviam,

Que estdo emperrados,

Dos quais desististe,

Que foram destruidos através da interferéncia,

Que estdo concluidos, mas que ndo desmanchaste, ndo arrumaste nem limpaste.

2. Coloca-os por ordem de leitura e interesse.

3. Pde todas as ATENCOES & INTENCOES na mesma lista e anota as leituras: SF, F, LF, BD até
gue parem. Termina quando sentires que estd completa (para ja) — devia haver uma boa
F/N. (Sensibilidade acertada a 1/3 ou % do mostrador no aperto das latas).

4. Como C/S Solo, soma as leituras de cada area A/l (podem juntar-se algumas desde que
fiqguem na mesma area) usando SF =0.5, F= 1.0, LF = 2.0 e BD conforme a acdo do TA vezes
10.
(0.1 BD = 1.0 para esta soma). PGe-nas numa folha de papel apensa a capa da pasta — como
uma LISTA DE Stacks, mas intitulada “AREAS DE A/I DO FENIX PARA JOGOS” e data-a. Deixa
uma coluna para o fraseado final e outra para a data da sessdo respetiva. Agora "ordena-
as" 1, 2, 3, etc. em sequéncia das maiores para as menores leituras. Esta é a tua lista A/l
para comegar com o nivel.

B. Pega no #1 da lista A/l e "fraseia-0" até VGls, grandes Leituras e Interesse. Isto é importante para
gue o fraseado embata (atinja) todos os terminais em todas as Dinamicas que estdo ligados a ti por
ele. PGe um circulo a volta do fraseado correto (para que seja facil encontra-lo e o possas colocar na
tua lista A/l depois da sessio).

C. Intenciona a pergunta seguinte: (Através do espaco de todos os Universos passados & presentes).
(Pode ser intencionada também como um Comando para maior efeito.)

2 Referéncias: Fénix for Games (DR 21/4/04)

Loop C/S (CBR 31/5/88)

3 ATENCAO (ATTENTION): 1. Quando o interesse fica fixo, temos a atengdo. (COHA, pag.99) 2. Um movimento que tem de

EN

(&)

continuar num esforgo ideal. A Atengdo é aberrada por ficar livre e a varrer ao acaso ou por ficar fixa demais sem varrer. (Scn 0-8,
pag.75)

INTENGAO (INTENTION): Uma intencdo é algo que uma pessoa deseja fazer. A pessoa tem a intengdo para o fazer; é um impulso
na diregdo de algo; é uma ideia de que se vai realizar algo. E intencional, o que significa que ela o quis fazer, que quer fazé-lo.
(SHSBC-83, 6612C06) 1. A Intengdo é o fator de comando. Se intencionarem que algo suceda, isso sucede se intencionarem que
suceda. A verbalizagdo ndo é a intengdo. A intengdo é a onda portadora que transporta a verbalizagdo com ela. (Abil 270) 2 . Grau
de beingness relativa que um individuo deseja assumir ao nivel em que estd na escala de tom. (5203CMO04A)

JOGO (GAME): 1. Qualquer beingness em que exista consciéncia, problemas, Havingness e liberdades (separagdo), cada um deles
em certo grau. (PAB 73) 2. Uma disputa de uma pessoa contra outra ou de uma equipa contra outra. (PAB 84) 3. Todos os jogos
sdo continuados por definicdo uma vez que um jogo por comegar ndo é um jogo e um jogo acabado ndo é um jogo. (PAB 101) 4.
Um jogo consiste em liberdades, barreira e propdsitos. (POW, p 60)
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“Terminais® ligados a mim por ("fraseado”)?”

Isto tem de ler. Anota a leitura. Se ndo ler, verificar: "Not-isado?”, “Invalidado?”, “Suprimido?”

D. Faz os passos seguintes:

Nota: Ao longo da resolugdo dos ruds, apercebe-te de que Jogo se trata, observa-o sob todas as
suas facetas e descobre quais os Dados que servem (ou serviram) para governar esse jogo e toma
nota deles.

1. “OLA! (Entra em comunicacdo com a intencdo de auditares todos os terminais ligados -
Tom 40). Repete até ter F/N limpa.

2. “Porque nao querem audi¢do?" (Leituras, sensa¢des, um tagarelar de respostas telepaticas
chegardo neste ponto — continua simplesmente a perguntar com TR 2 1/2 (meio acuso) até
que acalme e tenha F/N ”limpa”, ou repete com mais intencdo através do espaco e tempo
até que tenha F/N ”limpa”.

3. “Quebras de ARC?” (isto estara normalmente com muita carga, sensacoes, leituras, etc.
Deixa a tagarelice abrandar e verifica:

A Afinidade
R Realidade
C Comunicacgao
U Compreensao

Procura quebras de ARC — se ndo houver, procura quebras de KRC, quebras de Theta,
Quebras em Jogos, etc.:

Faz o assessment das quebras como se segue:

=~

...Conhecida
...Desconhecida
Curiosidade sobre...
...Desejada

...Forgada

...Inibida

Nenhuma... ou ...Rejeitada
...Recusada

...Falsa

mM>Xx O T MOOC

Nota: Caso n3o haja nenhuma leitura nem F/N na Quebra de ARC mesmo com os botdes S, |,
N, procura Quebras de KRC? ou Quebra de Poder? ou Quebra de Theta?

Indica a BPC principal. (Podes comegar a ter libertagGes neste passo, até mesmo libertages
automaticas). Trata até F/N "limpa” ou E/S até F/N ”limpa”.

3a ”QUEBRA DE ARC DE LD?” (Obtém desde quando, faz o assessment como acima, indica a
BPC, até F/N "limpa”).

4, “PTP?” trata com lItsa, Itsa A/S até F/N limpa.
4a “PTP DE LD?” (Obtém desde quando, indica a BPC, trata com ltsa, Itsa A/S até F/N limpa.)

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 terminais se aliviou da carga, mas ha alguns que ainda ndo. Se

5 Qualquer coisa usada num sistema de comunicagdo. Uma coisa com massa, significado e mobilidade. Qualquer coisa que possa
receber, passar ou enviar uma comunicacdo. (HCOB 25 Jan. 65) Qualquer ponto sem forma ou qualquer forma ou dimens&o a
partir da qual pode fluir energia ou pela qual pode ser recebida energia. (Scn 8-8008, p. 32)
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emperrar, descobrirds que alguns estiveram a tentar resolver o Rud de "LD" na pergunta de
Rud. Indica que "qualquer (ruds) de LD sera tratado a seguir" e a F/N ou o RUD "ficara limpo".

5. “MWH? ou WH?” trata com Itsa (o que é?) + 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, indica a BPC, trata com Itsa + sistema WH, A/S até
F/N limpa.

6. “Overt?” — Obtém-no até F/N limpa ou A/S até F/N limpa.

6a ”“Overt de LD?” Este pode ser um overt "continuo". Assim, se ndo tiveres F/N limpa na
resposta a desde quando, indicagdo da BPC, e ao puxa-lo — entdo percorre:
“0 que estas a tentar impedir?” até F/N limpa.

Nota: Podes ter de usar este processo "IMPEDIR" também no #5 de W/H ou no W/H de LD).
Se tiveres de o percorrer "de novo" usa "OBTER"? ”O que estas a tentar obter?”

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

7a "Invalidagdo de LD?” — desde quando, indica a BPC, Itsa, ltsa A/S, PTS (se necessario) até F/N
limpa.

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

Nota: Os fluxos sdo do ponto de vista dos thetans que estas a auditar, "ndo do teu ponto de
vista”. Se invalidaste um deles, isso sera o F1 "dele".

8. “Avaliagdo?” - Itsa, Itsa A/S até F/N limpa.
8a “Avaliagdo de LD?” — desde quando, indica a BPC, Itsa, Itsa A/S até F/N limpa.

Nota: Em todos os Ruds de LD, se a F/N ndo surgir no lItsa, verifica entdo se "realmente
comecou antes?", antes de ires ao A/S.

Nota: Como aqui tu és o auditor GM, estes ruds ndo te incluem necessariamente. Os teus
ganhos em sessdo vém das COGNICOES e de perceberes ao que estiveste ligado e de
recuperares o KRC.

Nota: A medida que as libertagdes ocorrem em cada passo, podes ter de ajudar
intencionando "Nao vos estou a segurar.”

9. Passos de Libertacdo (Blow):

Nota: Se até aqui ndo se tornou claro qual o Jogo e quais os DADOS (pecas de Informagdo,
Postulados, Consideragdes, policies, etc.) que ajudam (ou ajudaram) a manter o jogo,
descobre-os nos passos de B/CB.

A.  “Quem és?” para os que ainda ndo partiram. Este passo do processo de valéncia
normalmente liberta mais umas centenas de todo o espago e tempo se continuares a
fazer a pergunta — até F/N limpa.

B. “MOC (Voltem ao vosso Momento de Criagdo) ou Liberdade (Libertem-se)” (para
MOCOs)

C. Direitos de um thetan.

10. Passos de Ndo Conseguir Libertacdo (Can’t Blow):

A. Forade Valéncia?
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Isto é chamar os que tenham problemas de Interiorizacdo/Exterioriza¢3o, presos a
outro thetan, outros na sua valéncia, etc.

B. Incidentes?

Pode entdo haver os que precisam de Pré | (secador rotativo — Electro esfera —
Hoover), captura num Universo Anterior ou despejado no U MEST, incidentes para
thetans Fi (como uma cadeia de engramas a percorrer como no Super NOTs), Inc. I, |,
Is Anteriores (TTA e LTA), outros universos, etc. Se sentires algum “preso” pergunta
por incidentes da pista de que tenhas conhecimentos nesta altura da ponte (implantes
TTA e LTA, Scn Negra, etc.).

C. Precisam de informagoes?

Pode haver os que precisam de Orientacao, de um Novo Jogo, de explicacdao dos
Direitos de um thetan ou de um Novo Propésito.

Descobre se é um caso A, B ou C do Can’t Blow ou todos eles, percorre até a F/N limpa
aumentar até F/N TA (FTA).

11. AFTA e a sensacdo de liberdade acerca de toda a area de A/l chegam quando os ultimos
ligados a ela sdo libertados.

Nota: Os Passos 9 e 10 podem ser feitos uma e outra vez até aparecer a FTA. (Blow — Can’t
Blow, Blow — Can’t Blow, etc.)

E. Apanha os DADOS (Loop 6ns) que obtiveste durante o percurso e, se ndo o fizeste ja, obtém as suas
leituras e interesse de modo a teres uma lista de itens por ordem de leitura.

F. Contacta e maneja o primeiro Dado (Loop 6n):
1. "Ola!" Tom 40 para a primeira parte da organizacdo. (Ou "Acorda!")
2. Para cada individuo:

a) "Que DADO estas a ser?" (Faz isto até obteres a resposta com LFBD ou nenhuma mais
resposta)

(Dado = qualquer coisa que nao é pura Fonte)

b) Percorre V/I/P na resposta com LFBD ou ultima resposta.
1. "Qual o valor de (dado)?"
2. "Fala-me sobre isso ".
3. "Qual a importancia de (dado)?"
4. "Fala-me sobreisso".
5. "Qual o Produto de (dado)?"
6. "Fala-me sobreisso ".

Se o dado for dele, ira até F/N VGIs. Se n3o, vai descer de tom e, portanto, da-lhe
uma indicagao Tom 40 de: "Isso é um item errado para ti!" ou "Esse nao é o teu
item!" até F/N VGls.

c) "Que POLICY esta a seguir?" (Repetitivo até F/N ou sem mais respostas.)

d) Percorre: V/I/P na ultima resposta de "policy" que o On Loop estd a ser. (O mesmo que
em b)

Nota: Compreende que, se o Processo V/I/P chegar realmente a F/N em Dados e
Policies Supressivos, entdo o On Jogador (On Loop) com que estds a lidar é um SP ou
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foi treinado para o ser. Se for o Item Errado para ele, pode ser simplesmente PTS.
(Normalmente o "Holder" é um SP, ou a cépia de um, do Loop 1.)

3. Agora, o On Loop vai querer fazer blow ou estd a ser SEGURO. Se ndo conseguir fazer blow
com o "Quem?" e com os "Direitos de um On", pergunta-lhe: "Quem te esta
constantemente a suprimir?" ou "Quem te esta a segurar?" ou "Quem te esta a mandar
estares ai para sempre?" ou "Que dado sénior te estd a comandar ou a segurar?" (Um
destes vai funcionar melhor para um OT ou Pré-OT em particular.)

4. Fator-R: Quando o 6n Loop te deu o dado, a policy ou o On que o estd a segurar, diz-lhe:
"Obrigado. Vou tratar dele para que tu possas voltar a ter os teus Direitos do On". Depois
sobe e segue a linha até ao proximo On Loop que esta a ser um "Dado Sénior." Faz os passos
1 a3 nele.

5. Quando chegares ao topo do "organograma" volta a descer, assegura-te de que todos se
libertaram e voltaram a ter os seus Direitos do On. Usa quaisquer passos do B/CB necessarios.

6. Verifica se hd influéncias na base da Plug sobre a Body Org perguntando aos MOCOs do
Corpo: "Foi-vos ordenado serem um dado?" "O que era?" "Falem-me disso." (Obtenham o
seu relatdrio) + (Déem-lhe o "MOC ou Liberta-te") + (Direitos de um thetan)

Nota: Assegura-te de incluires os MOCOs Espaco na Body Org pois este é o local mais
provavel para os dados serem mantidos, permanecendo escondidos e influenciando todos
os outros MOCOs.

7. Apanha o 6n Loop (DADO ou Policy) seguinte da lista obtida em 5) e trata-o da mesma
maneira aplicando os passos | a VI. Trata todos os Ov Loop da lista até ndo haver mais ligados
a este fraseado.

G. Neste momento analisa o Jogo relativamente ao qual havia estas A/l e Ons Loop e decide se o Jogo
deve continuar ou estd terminado.

H. a) No Caso de um Jogo terminado ou que queres terminar:

1. Faz Blow dos MOCOs de Espaco do campo de jogos, MOCOs de Energia, MOCOs de matéria
e MOCOs de tempo possivelmente envolvidos, indicando-lhes que esse jogo acabou e da-
Ihes as opgdes para MOCOs.

2. Informa todos os jogadores possivelmente envolvidos de que o jogo acabou e da-lhes os
direitos dos thetans.

3. Faz Blow do Thetan do Jogo e recolhe de novo o teu theta e, em tudo o resto faz os passos
standards de B/CB até ao EP (Todo o Jogo, massas, terminais, dados, postulados e policies
ligados a ele desapareceram).

b) No Caso de um Jogo que queres continuar:

1. Verifica se ha influéncias na base da Plug sobre Jogo perguntando aos MOCOs Jogo: "Foi-vos
ordenado serem um dado?" "O que era?" "Falem-me disso." (Obtenham o seu relatério) +
(Déem-lhe 0 "MOC ou Liberta-te") e (Direitos de um thetan)

Nota: Assegura-te de incluires os MOCOs Espaco no Jogo (Campo de Jogos) pois este é o local
mais provavel para os dados serem mantidos, permanecendo escondidos e influenciando
todos os outros MOCOs.

2. Verifica se ha ruds a manejar nos jogadores envolvidos e da-lhes os direitos dos thetans.

3. Verifica se ha ruds a manejar no Thetan do Jogo, se estd no mesmo propdsito que a fonte
(tu) e agradece-lhe o seu trabalho até EP (Deteta o theta que estas a colocar nesse Jogo e
gue o mesmo estd agora numa condi¢cdo de operagdo Normal).
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I.  Pega no item seguinte da Lista de A/l obtida em A. e repete os passos B a H. Faz o mesmo para toda
a tua lista de A/I.

J.  Repete o passo 1 e, se obtiveres mais alguma A/l repete os passos B a H.

CIsS 2
Fénix para Jogos
Apanha agora a tua lista de fraseados e faz um teste de reacdo no Emetro com a seguinte pergunta:

“Terminais Desligados de mim por ("fraseado”)?”

Se obtiveres leituras, repete os passos D a J do C/S 1 nos fraseados com leitura.

C/IS3
Fénix para Jogos

Apanha de novo a lista de fraseados e faz um teste de reacdao no Emetro com a seguinte pergunta:

“Terminais Nao Ligados de mim por (”fraseado”)?”

Se obtiveres leituras, repete os passos D a J nos fraseados com leitura.

Atesta o EP do Fénix para Jogos.

Gal

DR15_0OT31_Phoenix_Jogos_PT.docx 17



ATESTACAO

Nivel: DR OT 31, FENIX PARA JOGOS

FENOMENOS FINAIS PARA ESTE GRAU / NIVEL:

EU,
DECLARO NAO TER QUAISQUER DUVIDAS NEM RESERVAS EM AFIRMAR TER ALCANCADO AS CAPACIDADES
OU ESTADO DEFINIDAS ACIMA.

DATA: Assinatura Testemunha

HISTORIA DE SUCESSO
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