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PARTE |

R/D DO CICLO DO CLONE PARA ESTATICOS

“O aspecto da existéncia, quando vista pelo homem, é uma inversao de uma verdade
maior, pois o0 homem funciona de acordo com a opinido secundaria de que as leis
mecanicas sao reais e de que as suas proprias consideracdes pessoais S4&0 menos
importantes do que o espaco, a energia e o tempo.

Isto € uma inversao.

O funcionamento do espaco, da energia, do tempo, das formas, dos objectos e suas
combina¢cBes ganharam uma tal preponderancia no homem, que se tornaram mais
importantes do que as suas consideracoes e, deste modo, as suas capacidades séao
aniquiladas e ele é incapaz de agir livremente no ambito das leis da mecanica.

O homem tem assim uma visao invertida e, embora as considerag¢des tais como as que
ele tece diariamente, sejam a verdadeira origem do espaco, da energia, do tempo e
das formas, ele age de modo a ndo alterar as suas proprias consideracdes basicas,
invalidando-se assim a si mesmo ao supor que existe outra determinacdo no espaco,
na energia, no tempo e nas formas.

Embora ele faca parte do que as criou, da-lhes uma tal forca e validade, que as suas
proprias consideracdes, dai em diante, tém de se subordinar ao espaco, energia,
tempo e formas, deixando de conseguir alterar o Universo em que se move”

LRH

AXIOMAS DOS UNIVERSOS

1- Aindeciséo cria PVs (Pontos de Vista) opostos. Diferentes possibilidades séo a origem de
PVs diferentes que passam a viver vidas diferentes em universos diferentes.

2- Eticamente, somente um curso de accao deveria ser empreendido. Quando se consideram
outros ou se € “razoavel’, havera a criagéo de PVs para os outros cursos de accao. Cada
pessoa é um PV de si propria como resultado disto.

3- Uma pessoa integra cria portanto menos PVs. Uma decisao é uma separacao em relacao a
outras alternativas e deixa-as activas. Tem de se fazer simplesmente o que necessita ser
feito e ndo pensar sobre isso.

4- Segue a primeira decisado ou teras problemas (a primeira vai sempre perseguir-te).
5- Considerar o que os outros fariam cria uma MULA. As decisdes de grupos criam MULAS.

6- Decidir na base de “ndo o vou fazer de novo” é tentar afastar-se do PV que se criou e
assumiu na outra altura. Da origem a um GPM.

7- Os dois postulados originais (Existéncia e Condi¢des) dizem respeito a todos os RAGS.
Depois disso todos os RAGs foram not-isadas excepto aquele em que se esta.
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8- Um thetan not-isa todos os outros PVs excepto ele proprio (por vezes até ele proprio).
Assim, o botdo Not-is tem de ser sempre usado quando se manejam PVs.

9- Quando fazes algo de que nédo gostas, provocas um loop (looping) na pista. Lamentar-se é
tentar encontrar o outro PV e querer voltar a pista dele.

10- Os incidentes imaginarios sédo a audicdo da pista de outro PV. Solugao: “Volta a tua prépria
pistal”

11- A RAZAO ADMINISTRATIVA para tudo isto € a l6gica! Quando um thetan tentou ser logico
€ comecou a pensar em sequéncias, teve de se repartir. As sequéncias ndo sao naturais
para um thetan. Um thetan pode causar efeitos e usa-los como causa para os efeitos que ja
criou.

12- Em qualquer Universo, as Unicas coisas consideradas reais séo as que podem ser sentidas
através de algo que existe nesse mesmo universo. Assim, para que se possa percepcionar
um universo, tem de se identificar com um ser ou valéncia que exista nele (ter nele um PV).
S6 se pode percepcionar outras RAGs se se tiver alguma beingness deixada nelas. Pode
tratar-se de um PV que esté a criar essa beingness. Para cada PV existe um universo onde
se esta a jogar.

COROLARIO: As pessoas com alguma insanidade mental estdo nalgum desses universos
alternativos. Solucéo: “Que pedaco desse universo estas a usar para o
percepcionares?” ou “Com que pedago desse universo te identificas?”

COROLARIO: Existe um ntmero infinito de jogos a serem jogados num ndmero infinito de
universos por um nuamero infinito de PV (thetans).

13- Assim, existe um Cédigo Basico:
1- Sé Auto Determinado (ou criaras um PV Determinado por Outros)

2- Faz o que decidires (n&o procures conselhos, ndo tenhas em consideracéo as
alternativas, ndo penses sequer no que sucederia — ou criaras PV alternativos.)

3- Se descobrires que decidiste erradamente, faz agora o que precisa de ser feito.
Nunca o lamentes nem tentes remenda-lo.

4- Nunca te preocupes. ISso € mexer em VArios universos alternativos, o que 0s
mantém em restimulag&o, afectando o curso dos acontecimentos do universo em
que estas a viver.

5- Se descobrires estares a ser fatalista, usa: “Com o que é que me estou a identificar
nesse outro curso de acontecimentos?” Depois, V/I nessa valéncia.

15- Um thetan obtém sempre aquilo sobre que estéa ansioso, que deseja, que esta a forgar, que
inibe ou que se recusa a experimentar. Por vezes obtém-no noutro universo.

16- Os estados de Fonte agem como uma porta entre 0s universos e causam um intercambio
entre universos. Estado de Fonte é o estado daquilo que tem consciéncia sem necessidade
de localizac&o no espaco e no tempo (sem PV).

17- Pensar é o acto de criar Universos, Cenarios e Jogos que, se concordados por outros, se
tornam em realidades.

18- Um postulado € uma realidade que tem sempre lugar nalgum universo. Quanto mais um
thetan conseguir ser Causa, tanto mais capaz sera de permanecer no universo onde fez
com que o postulado sucedesse, tornando-o assim realidade para os outros.

19- Uma Fonte tem capacidade de se mover entre Universos.

20- Uma Fonte tem poder sobre os Mestres de Jogos e seus Jogos visto que os Mestres de
Jogos criam e destroem Jogos mas funcionam com base em metas estabelecidas por
outros.
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21- Uma Fonte estabelece Metas.

22- Os Jogadores envolvem-se mais nos Jogos se lhe forem dadas metas e envolvem-se
menos se forem retiradas metas dos jogos. Deste modo, apagar Metas de Jogos existentes
ndo conduz a melhoria. Tém de se estabelecer metas novas e melhores para que se
possam melhorar os jogos.

23- As capacidades da Fonte sao ilimitadas. As suas limitacdes séo estabelecidas pelas
consideracdes da propria Fonte visto que, realmente, nada mais existe a ndo ser ela
propria.

24- A Meta da Fonte foi estabelecida pela Causa e é a experiéncia de Efeito.

25- O efeito da audicdo na Fonte é a recolha de PV abandonados em muitos Universos, RAGS,
tempos e lugares, aumentando assim o Poder da Fonte.

26- Existe uma infinidade de “talvez” a criarem uma infinidade de universos a cada momento,
causada pelas solucdes alternativas da Fonte.

27- A degradacédo da Fonte foi () causada somente pela reparticdo da sua atencao através
dos muitos universos que ela postulou (A/l). Cada pensamento da Fonte cria um novo curso
de acontecimentos. Assim um thetan cria multiplas realidades diferentes que séo o Unico
“Universo Fisico” para aqueles que nele vivem e isso diminui o seu poder a todo o
momento.

28- De modo a parar de se dividir, uma Fonte tem de parar de fazer Q&A, parar as indecisoes,
parar os “talvez”. O Q&A é assim a doenga mais mortal para uma Fonte.

29- Os implantes de dicotomias destinam-se a fazer com que a Fonte crie, determinada por
outros, alternativas.

COROLARIO: Os implantadores conhecem as leis basicas dos universos alternativos e de
como uma Fonte decai.

COROLARIO: A limpeza de dicotomias implantadas faz um ser parar de criar universos
alternativos compulsivamente.

30- Os Universos podem parecer realidades virtuais para as Fontes que estéo fora deles mas
sdo absolutamente reais para os que estdo neles (que tém uma identidade neles). Quanto
mais uma Fonte estiver fora de um Universo mais virtual ele Ihe parece.

31- Os Universos criados através de Metas implantadas n&o tém qualquer outra meta para
além da estabelecida no implante. Um universo de meta implantada parece muito escuro e
sem vida.

FR
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PARTE |
C/s1
LIMPEZA DE PVs

Ao longo deste C/S, em todos os itens sem leitura, usa os botdes “suprimido, invalidado, not-
isado” antes de abandonares o item.
O manejo final dos VPs é com o comando “Volta a tua propria Fonte”

1. Indecisdes
1.1. Ligados

a) TRO todos 0s universos.

b) “Terminais ligados a mim por indecisdes?” (Pode substituir-se por “Q&A”,

thinkingness”, “considerar alternativas”, “preocupac¢des”). Se houver leituras:
c) Passos de SS até blow.
d) Repete b) e c¢) até a pergunta dar F/N.

1.2. Desligados
a) TRO todos 0s universos.

b) “Terminais desligados de mim por (mesmo item que em 1.1)?” Se houver leituras:
c) Passos de SS até blow.
d) Repete b) e c) até pergunta dar F/N.

1.3. N&o ligados
a) TRO todos 0s universos.

b) “Terminais n&o ligados a mim por (mesmo item que em 1.1)?” Se houver leituras:
c) Passos de SS até blow.

d) Repete b) e c¢) até pergunta dar F/N.

2. Decisobes
2.1. Ligados
a) TRO todos 0s universos.
b) “Terminais ligados a mim por decisées?” Se houver leituras:
c) Passos de SS até blow.
d) Repete b) e c) até pergunta dar F/N.

2.2. Desligados
a) TRO todos 0s universos.

b) “Terminais desligados de mim por decisées?” Se houver leituras:
c) Passos de SS até blow.
d) Repete b) e c) até pergunta dar F/N.

2.3. Nao ligados
a) TRO todos 0s universos.

b) “Terminais n&o ligados a mim por decisdes?” Se houver leituras:
c) Passos de SS até blow.

d) Repete b) e c) até pergunta dar F/N.

GralMJ_RDCL.docx 6



3. Ponto de Vista Proprio
3.1. “Que decisado deu origem ao Ponto de Vista que assumo agora e aqui?”

a) Percorre da decisdo mais recente para a mais antiga, ITSA, E/S ITSA.

b) Se no percurso aparecerem outros VPs que abandonaste, limpa-os com os passos
da SS.

c) Passos de SS até blow.

d) Repete b) e c) até pergunta dar F/N.

4. Primeiras Decisdes
4.1. “Que “primeiras decisdes” ndo foram seguidas?”

a) Percorre cada deciséo, ITSA, E/S ITSA.
b) Procura o VP que abandonaste e limpa-o com os passos da SS.

c) Repete até a pergunta dar F/N.

5. Co-Decisdes
5.1. “Existem decisbes tomadas em grupo que criaram uma MULE?”

a) Percorre como um MI (mutual incident: Incidente Matuo) criador de Cluster. D/L se
necessario até Quebra do Cluster.

b) Limpa os VPs individuais com os passos da SS.
d) Repete até a pergunta dar F/N.

6. GPMs
6.1. “Existem decisbes opostas activas?”

a) Percorre ambas as decisdes como um GPM com V/I.
b) Limpa os VPs individuais com os passos da SS.
d) Repete até a pergunta dar F/N.

7. RAGs
7.1. “Existem outros RAGs activos?”

a) ITSA no que é, encontra 0 seu mote bésico e encontra o VP que tens nele.
b) Limpa os VPs individuais com os passos da SS.

d) Repete até a pergunta dar F/N.
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8. Regrets (Lamentacdes)
8.1. “Existem pontos no track em que desejarias ndo ter tomado a decisdo que tomaste?”
a) ITSA no que foi, encontra os VPs envolvidos e detecta as vezes que voltaste a esse
momento e o loop (lago, emaranhado) provocado na pista por isso.
b) Limpa os VPs individuais com os passos da SS.
d) Repete até a pergunta dar F/N.

9. Audicao de outros
9.1. “Existem incidentes que auditei e que ndo eram meus?”

a) ITSA no que foi, encontra o VP que auditaste.
b) Limpa os VPs individuais com os passos da SS.
d) Repete até a pergunta dar F/N.

10. Jogos entre Universos

a) “Que Jogos estao a ser jogados entre universos?”

b) Faz o assessment:
“Que identidades aceitaveis
divertidas
vencedoras

assumi neles?”
b) Limpa os VPs individuais com o0s passos da SS.
d) Repete até a pergunta dar F/N.

11. Metas Implantadas

a) “Existem metas que me foram implantadas?” V/I nelas.
b) “Existem metas auto-determinadas?” V/I nelas.

c) Alterna o ponto a) e b) até haver uma descoberta sobre a diferenca entre metas
auto-determinadas e implantadas.

d) Limpa qualquer VPs individuais com os passos da SS.
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PARTE |
C/s2

PROCESSO DE SUPER INTEGRIDADE OU FIM DOS JOGOS

O Cadigo de Honra € a lei basica contra a subdivisdo exagerada da Fonte.
Chamamaos ao seu processamento o “Processo de Super Integridade” ou “Fim dos Jogos”.

O Processo é feito apds os outros passos do manejamento de pontos de vista.

1) Clarifica totalmente a primeira linha do CODIGO DE HONRA:
1. Nunca abandones um camarada em necessidade, em perigo ou com sarilhos.

Até uma compreensado conceptual.

2) Elabora uma frase que defina uma condicdo de violagdo desta norma. Por exemplo:
“Abandonar um soldado ferido”. Elabora varias frases deste tipo e anota as suas leituras

ao E-Metro.
Escolhe a frase que der LF BD.

3) Abrange com o teu TRO todo o espaco e tempo e aplica a tudo o que responder o
PrPr2: (O processo é dirigido a VPs (Pontos de Vista) que surgiram por violagées do

codigo de Honra (faltas de Integridade=parti¢céo)

1. Que condigcdo encontraram em “abandonar um soldado ferido” (a frase que deu

LFBD) ?
2. Como é que a resolveram (enfrentaram)?
Até F/IN, Cog, VGIs

4) Repete o0 passo 2 e 3 até que nado exista mais qualquer VP criado por qualquer violagéo

a este ponto do codigo, ou surja um ganho muito grande ou uma grande cognicao.

Para alcancar esta situacdo pode ser necessario utilizar outros processos de Power, ou
0s passos de SS. Podem surgir outros tipos de carga que também necessitem de ser

manejados. O processo termina com passos de B/CB e “Volta a tua Fonte”

5) Repete os passos 1 a 4 para todas as linhas do Cddigo de Honra:

Nunca retires a tua adesdo a uma causa uma vez dada.
Nunca abandones um grupo que deves apoiar.
Nunca te diminuas nem subestimes a tua for¢a ou poder.

Nunca facas concessdes naquilo que é real para ti.

N o g bk w DN

Nunca permitas que a tua amizade ou amor sejam corrompidos.
8. D& ou recebe comunicacdo unicamente quando tu proprio o desejas.
GralMJ_RDCL.docx 9

Nunca tenhas necessidade de elogios, da aprovacéo de outros nem de compaix&o.



9. A tua autodeterminacdo e a tua honra sdo mais importantes do que a tua vida
imediata.

10. A tua integridade é mais importante para ti do que o teu corpo.

11. Nunca te lamentes do passado. Estas vivo hoje e constrois o teu amanha.
12. Nunca temas ferir outro no decurso de uma causa justa.

13. Nao desejes que gostem de ti nem que te admirem.

14. Sé o teu préprio conselheiro, mantém as tuas proprias opinides e selecciona as tuas
proprias decisdes.

15. Sé verdadeiro para com os teus proprios objectivos.

6) Todo o processo deve ser continuado até EP e devem ser escritas todas as cognicoes
tidas ao longo dele.
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