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PORTUGUES

ULR 20
"LOOPS & Ons 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
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Aqui s6 se mostram os jogadores. Os MOCOs adicionariam complexidade a qualquer destes
padrdes.

A 1% aplicagio a partir de um Estado Pré-logico de Potencialmente TODO Loégico & Ilogico (uma

espécie de “Estado Nativo” de 0), foi um CICLO DE JOGO DE IDENTIFICACAQ. Pelo diagrama
vém que desceu muito rapidamente mesmo abaixo do nivel de Auséncia de Jogo, permaneceu af numa
duragdo e persisténcia, e depois foi manejado técnica e administrativamente de novo até fonte. Teve um
resultado nao 6ptimo. Faz lembrar os clusters do OT I1I e os postulados e implantes “Sozzos Todos Um”
. Teve 4 “Dindmicas”.

A 2% Aplicagao a partir de um Estado de Operagiao de Fonte (acima de Jogos), foi um CICLO DE
JOGO DE ASSOCIACAQ. Também desceu a espiral mas a um ritmo menos acentuado. No fim

! Viable Applications of Source Trainning. (AplicagViaveis do Treino de Fonte)
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também mergulhou abaixo do nivel de Auséncia de Jogo e deixou de ser “divertido”. Foi reabilitado
outra vez ao nivel de SOL (Nivel de Operacao de Fonte ) com a Técnica e Administracao apropriadas.

Tinha 8 Dinimicas e faz lembrar as Plugs de Excalibur e as ligacdes entre “familias” de Ons pelas
criacGes mutuas dos CPVs.

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 a jungao (“Vector 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 — Operagoes de Fonte (Absolutos), 15 - Légica, 16 - Aplicagdo) para optimizarmos ainda
mais e melhorarmos os Jogos (que sao meramente aplicacoes da logica a fim de criar ilégica para sua
propria avaliagdo e analise, resolucao e revisao. (Por outras palavras, como é que se poderia ter qualquer
aplicacdo de logica total (doingness, divertimento) a nao ser que haja ilégica? LRH disse: "Todos os jogos
sdo aberrativo (i.e. ildgicos), mas alguns sao divertides.” (o Jogador desfruta sua aplicagdo da légica ao resolve-
los.)

Estes "Loops" parecem uma onda quadrada (Y2 dela), uma onda triangular (%2), ¢ uma onda
sinusoidal (%2). Podem assim dizer que nés, como Fontes, estamos a “afinar o Padrio dos Jogos em direccao a
um divertimento gptimo".

Também podemos ver que, descer a espiral até “Awuséncia de Jogos” é meter-se demasiado em ilégica
para que possa haver divertimento. Tanto a havingness como a extetiorizacdo estdo "no fundo " nesse
ponto.

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

Agora que tém uma visiao global das aplica¢oes, os préximos jogos e a ponderosa resolucdo deste
ciclo do "Logp 3", devem ser muito mais simples _ e mais divertido!

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

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

Q3: " A Identificagao da Fonte daguilo que coloca matéria e energia e origina espaco e tempo ndo ¢ necessdria, nesta
altura, para a resolugao 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 "blow-offi" a ocorrerem, dos MOCOs do
Loop 1 & 2 que se "esqueceram’ de manejar.

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

Nota 3: Havera Programas e C/Ss para os Jogadotes 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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ULR 21
LOOP C/S #1

31 Maio 88 actualizado em 4 Junho 88

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

Atengao?"" Se tiveres uma ideia tua sobre como ou o que é que os "Logp Ons" estao a
suprimir, escreve-a como uma espécie de "Fraseado de Stack "

2.) "Ola!" Tom 40 para a primeira parte da organizagio. (Ou "Acorda!")

3.) Para cada individuo:

A. "Oue DADO estis a ser?” (Faz isto até obteres a resposta com LFBD ou
nenhuma mais resposta)

(Dado = qualquer coisa que nio é 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. "Ounal a importancia de (dado)?"
4. "Fala-me sobre isso "

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

item!” até F/N VGIs.

C. "Que policy estd a segnir?” (Repetitivo até F/N ou sem mais respostas.)

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

4.) Agora, o On Jogador (On 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 estates af 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.)

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

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

OT37-Phoenix for Games.doc 5



60.) Quando chegares ao topo do "organograma" volta a descer, assegura-te de que
todos se libertaram e voltaram a ter os seus Diteitos de um On. Usa quaisquer
passos do B/CB necessarios. Verifica se ha influéncias inferiores na Body Org
perguntando aos 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 "orgs". (Pode
haver apenas um On Dado do Loop 2 ¢ um 01n policy do Loop 1 para uma "org".
Para além de, ¢ claro, a sua influéncia no corpo.)

8.) Este é um C/S de Review 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. Supervisa assim de perto e, se tiveres a mais pequena
davida sobre a capacidade do Auditor Solo, faz-lhe uma Sessao de Review ou uma
série de Sessoes. (Razdo: Os somaticos podem quebrar os TR's e causarem um Q
& A e fracasso em acabar o ciclo. Os somaticos resultantes nunca poderiam ser
diagnosticados ou resolvidos por um "médico". A unica 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 (0n 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’” é um SP, ou a copia de um, do Loop

1)

Nota: Este processo pode produzir algumas mudancas fisicas notaveis e resolver
somaticos cronicos ou recorrentes e dar ao OT ou Pré-OT novas percepgoes.
Percorre este C/S #1 até nio haver mais Montanha Russa e o OT estar estavel. As
perguntas "Dado Supressivo?” e "Policy Supressiva?” dardao F/N quando se verifica 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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ULR 22
LOOP C/S #2

4 Junho 1988

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

— ———a ==Y onproLICY

L%%QESA*OUTRO”SM; D~ (NORMALMENTE

"babosou -~ N LOOP1
JM / )
~ . i { . en DADO
(NORMALMENTE
pré-OT ou or—> LOOP 2)
REACCAO DO~ =D
CORPO SOBRE BODY ' INFLUENCIA
O 6n JOGADOR

ORG AN NOS MOCOS DO
} /) CORPO

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

O "6On Fonte a ser uma Policy" esta normalmente orientado para a Identificacdo equivalente ao Loopl.

Pode até ser uma cépia de um On Jogador do Loop 3, i.e. um SP ou pessoa Mal Intencionada na
histéria da pista do OT ou em P.T. ou um "bom rapaz'” atraicoado.

!

Quando todos estes Loop Ons do "#ipo Excal" "Pan-determinados por ountros " estao libertos, o passo

seguinte é manejar qualquer um que o proprio OT 14 pos ou 1a deixou.

Loop C/S#2
1.) "Que DADO ligado é que eu criei?" (Encontra-o)

2.) V/Ino Dado.

3.) B/CB para o libertar.

4.) Depots ""Que policy ligada ¢ gue en criei?" (Encontra-a)
5.) V/I na policy

6.) B/CB para a libertar.

OT37-Phoenix for Games.doc 7



7.) Depois faz o 1-6 em "desconectada".
8.) Depois faz o 1-6 em "nao-conectada”.
(Cada um dos CDN 1-6 ¢ 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 nio 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.

ApOs esta série de processos, ou ap6s 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/I, entido obteve-a de outro Jogador. Quando isto sucede ou tio cedo quanto
for notado que os indicadores estiao a ser Bls em vez de GlIs, 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 percorrido no préprio item do jogador, ele
vai estar GI (feliz) visto estar a voltar a um estado de légica melhorada exactamente 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
atencao para o universo de outro e pde-no fora de sessao e numa Quebra de ARC por "nio haver audigao
emt si proprio”. A indicacao de "item errado "' quebra a ligacao ou "distraceao”, 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
espaco limpo e F/N VGIs sobre o assunto.

Nota: Este C/S pode também ser percorrido em "um outro” e "outros” se necessario.

B. R.
Sr. C/S Ron's
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OT 37
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 n&o existe espaco, ele ndo tem possibilidade de se
identificar com nada. Fora de jogos um thetan ndo tem espaco, ndo tem necessidade de identificacdo (de
funcao) e é muito feliz assim.

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

A sensacado de espaco estad dependente de pontos de ancoragem. Estes pontos definem o espaco num
jogo.

Assim, a Beingness de um thetan depende totalmente da dimensdo do jogo que estd 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 espacgo 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 interac¢des em rede.

Ketern
27 de Junho de 2003
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Fénix para Jogos

Os thetans-jogo responsaveis pelo campo de jogos, os thetans loop de informacgdo e os thetans loop de
policy, deveriam estar no organograma na sua posi¢ao correcta como chefes das divisdes 1, 2 e 6. Os GMs
deveriam estar a chefiar as divisbes 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 estdo concluidos mas que ndo foram desmanchados ou limpos.

E um pouco como se estivessem numa sala cheia de mobilia que devia ser deitada fora, e querem 1& por
mobilia nova mas ndo o conseguem porque nao ha espaco.

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

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

O denominador comum é representado pelo Fraseado.

0¢/s:
1)
2)
3)
4)

5)

6)

7)

Lista de Atencdes e IntencOes 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 sdo Thetans Loop que foram criados pela Fonte
com o Unico objectivo de serem um dado. Estes thetans loop de informagdo estdo 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 Espago 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 nao ligados neste nivel.

DR 21 Abril 2004
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c/s 1
Fénix para Jogos

1) LISTA DE A/l

L. Ao E-Metro, em sessdo formal, faz a lista e respectivo assessment das ATEN(;C)ES2 & INTENC()ES3 que
tens ligados a jogos.4 (Como assunto geral) Inclui os factores negativos, isto €, as contra-atengées
(coisas que a atencdo evita ou de que foge) e contra-intengdes .

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 ndao desmanchaste, ndo arrumaste nem limpaste.

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

1. Pde todas as ATENCOES & INTENCOES na mesma lista e anota as leituras: sF, F, LF, BD até que
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).

IV. Como C/S Solo, soma as leituras de cada area A/l (podem juntar-se algumas desde que
figuem na mesma area) usando sF = 0.5, F = 1.0, LF = 2.0 e BD conforme a ac¢ao 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/l DO FENIX PARA JOGOS” e data-a.
Deixa uma coluna para o fraseado final e outra para a data da sessdo respectiva. Agora
"ordena-as" 1, 2, 3, etc. em sequéncia das maiores para as menores leituras. Esta é a tua
lista A/l para comecar com o nivel.

2) Pega no #1 da lista A/l e "fraseia-a" até VGls, grandes Leituras e Interesse. Isto é importante para que 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 correcto (para que seja facil encontra-lo e o possas colocar na tua lista A/l depois
da sessdo).

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

«“

. T .
Terminais” ligados a mim por (”fraseado”)?”

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

4) Faz os passos seguintes:

2 ATENGAO (ATTENTION): 1. Quando o interesse fica fixo, temos a atengdo. (COHA, p4g.99) 2. Um movimento que tem de
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)

w

INTENGAO (INTENTION): Uma inteng3o é algo que uma pessoa deseja fazer. A pessoa tem a intengdo para o fazer; é um impulso
na direcgdo 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 factor 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 esta na escala de tom. (5203CMO04A)

N

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 propédsitos. (POW, p 60)

Qualquer coisa usada num sistema de comunicagaa cdisa com massa, significado e mobilidade. Qealgoisa que possa
receber, passar ou enviar uma comunicacdo. (HCOBr2%3) Qualquer ponto sem forma ou qualquer fmmdimensao a
partir da qual pode fluir energia ou pela qual pselerecebida energia. (Scn 8-8008, p. 32)
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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.

1E]

IVa

Va

VI.
Via

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

“Porque ndo querem audi¢do?" (Leituras, sensagdes, 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”.

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

A Afinidade
R Realidade
C Comunicagao
U Compreensao

Procura quebras de ARCX — 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

...Forcada

...Inibida

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

...Falsa

MO T MOOC

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

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

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

“PTP?” trata com itsa, itsa A/S até F/N limpa.

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

Nota: F/N “Limpa” significa a F/N que ndo abranda nem pdra 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 hd alguns que ainda ndo. Se emperrar, descobriras
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".

“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.

"MWH ou W/H de LD?” — desde quando, indica a BPC, trata com itsa + sistema WH, A/S até F/N
limpa.

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

"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:
“O que estas a tentar impedir?” até F/N limpa.
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VII.
Vlila

VI
Vilia

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 estds a tentar obter?”

“Invalidagdo?” - Itsa, itsa A/S até F/N limpa. (Aqui podes ter de tratar de PTS de Xenu)
"Invalidagdo de LD?” — desde quando, indica a BPC, itsa, itsa A/S, PTS (se necessario) até F/N limpa.

Nota: A invalidagdo 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 estds a auditar, "ndo do teu ponto de vista”.
Se invalidaste um deles, isso serd o F1 "dele".

“Avaliagdo?” - Itsa, itsa A/S até F/N limpa.
“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 itsa, verifica entdo se "realmente comegou
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 libertacdes ocorrem em cada passo, podes ter de ajudar intencionando "Nédo
vos estou a segurar.”

Passos de Libertagdo (Blow):

Nota: Se até aqui ndo se tornou claro qual o Jogo e quais os DADOS (pecas de Informacgao,
Postulados, ConsideragGes, 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 Criagao) ou Liberdade (Libertem-se)” (para
MOCOs)

C. Direitos de um thetan.

Passos de Ndo Conseguir Libertagao (Can’t Blow):
A. Fora de Valéncia?

Isto é chamar os que tenham problemas de Interiorizacdo/Exteriorizacdo, 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 Phi (como uma cadeia de engramas a percorrer como no Super NOTs), Inc ll, |,
Is Ant., etc.

C. Precisam de informagoes?

Pode haver os que precisam de Orientacado, de um Novo Jogo, de explicacao dos
Direitos de um thetan ou de um Novo Propdsito.

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).

D. AFTA e asensacdo de liberdade acerca de toda a area de A/l chegam quando os
ultimos ligados a ela sdo libertados.
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Nota: Os Passos IX & X podem ser feitos uma & outra vez até aparecer a FTA. (Blow — Can’t
Blow, Blow — Can’t Blow, etc.)

5) 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.

6) Contacta e maneja o primeiro Dado (Loop 6n):
L. "Ola!" Tom 40 para a primeira parte da organizagdo. (Ou "Acorda!")
L. 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 n3o é pura Fonte)
b) Percorre V/I/P na resposta com LFBD ou ultima resposta.
"Qual o valor de (dado)?"
"Fala-me sobre isso ".
"Qual a importéancia de (dado)?"

1
2
3
4. "Fala-me sobre isso ".
5. "Qual o Produto de (dado)?"
6

"Fala-me sobre isso ".

Se o dado for dele, ird até F/N VGIs. Se n3o, vai descer de tom e, portanto, da-lhe uma
indicacdo Tom 40 de: "Isso é um item errado para ti!" ou "Esse ndo 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 esta 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 (6n Loop) com que estds a lidar é um SP ou foi treinado
para o ser. Se for o Item Errado para ele, pode ser simplesmente PTS. (Normalmente o

7

"holder" é um SP, ou a cépia de um, do Loop 1.)

1. Agora, o On Loop vai querer fazer blow ou esta 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 estd 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.)

Iv. Factor-R: Quando o On 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 prdéximo On Loop que estd a ser um "Dado Sénior." Faz os passos | - lll nele.

V. Quando chegares ao topo do "organograma" volta a descer, assegura-te de que todos se libertaram
e voltaram a ter os seus Direitos do 6n. Usa quaisquer passos do B/CB necessarios.

VI. 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 relatério) +
(Déem-lhe o0 "MOC ou Liberta-te") + (Direitos de um thetan)

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.
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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 On Loop da lista até ndao haver mais ligados a este fraseado.

8) Neste momento analisa o Jogo relativamente ao qual havia estas A/l e 6ns Loop e decide se o Jogo deve
continuar ou esta terminado.

9) No Caso de um Jogo terminado ou que queres terminar:

. Faz Blow dos MOCOs de Espagco 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.

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

I, 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 (Todo o Jogo, massas, terminais, dados, postulados e policies ligados a ele
desapareceram).

9a) No Caso de um Jogo que queres continuar:

L 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-
Ihe 0 "MOC ou Liberta-te") e (Direitos de um thetan)

Nota: Assegura-te de incluires os MOCOs Espago 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.

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

1. Verifica se hd ruds a manejar no Thetan do Jogo, se estda no mesmo propdsito que a fonte (tu) e
agradece-lhe o seu trabalho até EP (Detecta o theta que estds a colocar nesse Jogo e que o mesmo
esta agora numa condicdo de operagdao Normal).

10) Pega no item seguinte da Lista de A/l obtida em 1) e repete os passos 2 a 9. Faz o mesmo para toda a tua lista

de A/l
11) Repete o passo 1 e, se obtiveres mais alguma A/l repete os passos 2 a 9.
12) Apanha agora a tua lista de fraseados e faz um teste de reac¢do no E-Metro com a seguinte pergunta:

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

Se obtiveres leituras, repete os passos 3 a 9 nos fraseados com leitura.
13) Apanha de novo a lista de fraseados e faz um teste de reacgdo no E-Metro com a seguinte pergunta:

“Terminais N3o Ligados de mim por ("fraseado”)?”

Se obtiveres leituras, repete os passos 3 a 9 nos fraseados com leitura.

14) Atesta o EP do Fénix para Jogos.
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ENGLISH

ULR 20
"LOOPS & LOOP 6ns"
VAST

1 June 88

To apply viably our Source Training, we must know, what already has been applied and what the

result was.
ity
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(This
is only showing players, MOCOs would add

complexity to any of these patterns)

The 1% application from a Prelogic State of Potentially ALL Logic & Illogic, (sott of a "Native State"

of 0), was an IDENTIFICATION GAME CYCLE. From the diagram you can see it went down scale
very quickly below even the Gamelessness level, stayed there for some duration and persistence, and
then was technically and administratively handled back up to source. It had a non-optimum result. It
reminds one of clusters of OTIII and "We are one” postulates and implants. It had 4 "Dynansics”.

The 2™ Application from Source Operations Level (above Games) was an ASSOCIATION GAME
CYCLE. It also went down spiral but on a gentler, less steep slope. Eventually it also dipped past the
Gamelessness level and became "no fun". It was recovered back to SOL with appropriate Tech and
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Admin. It had 8 Dynamics, and teminds one of Excalibur Plugs and the linking of "families” of Ons by
CVP mutual creations.

The 3" Application of Source Training (called Loop 3) is the one we are familiar with from the
Bridge, and GSC; GBC levels with HGC's 1 & 2 in it and a bottom point of "Gamelessness". But it was
picked up from there by HGC #2 with an ("improvement vector”) addition of 4 more dynamics (9, 10, 11,
12) to help get it back to SOL. We are now completing that cycle in Ron's Orgs and by applying the
results to all Dynamics. Those who are at this level (VAST) know that we now need 4 more dynamics
(13 - Games, 14 - Source Ops (Absolutes), 15 - Logic, 16 - Application) to further optimize and
improve the games - which are merely applications of logic to create illogic for its own analysis
evaluation, handling, and review. (In other words, how can you have any application (doingness, fun) of
total logic unless there is illogic. LRH said "A/ Games are aberrative (ie. illogical), some are fun" (the Player
enjoys his application of logic to handle it.)

These "Loops" look like a square wave (%2 of it), a traingular wave (*2), and a sine wave ('2). So you
might say that we, as Sources, are "tuning up the Game Patterns toward optimum enjoyment”.

We can also see that going down spiral to "Gamelessness” is too far into illogic for optimum
enjoyment. Both havingness and exteriorization are "a# the bottom" at that point.

It didn't help matters at all for Xenu and the Implanters to throw in the old Loop 1 & 2 type
activities of identification and association to mess up logical players with clustering and Excalibur
Plugs, but now this has been evaluated and handled on the Upper Bridge.

Now that you have the overall view of the applications, the next games, and the Powerful resolution
of this "Logp 3" cycle, should be much easier - and more fun!

Note: The data for this issue was from OTs hitting into remmnants of the Loop 1 & 2 Cycles, the

background research into Postulate Ons & Soutces in Pawn and a close examination of LRH's Pre-
Logics, especially #3:

Q3: "The Identification of the Source of that which places matter and energy and originates space and time is not
necessary to the resolution of this problem at this time".

Well, I figured that from VAST level, it was NECESSARY and that the TIME for it had come.

Note 2: As you study this issue, you may find "blow-gffs" occurring from Loop 1 & 2 MOCOs you
"forgot”" to handle then.

Just give them the "MOC or free" and Rights of a On.

Note 3: Thete will be Programs and C/Ses for Players who arrive at this point and still have
incompletes in Loop 1 & 2 - or who have transported entire groups of ASSOCIATED or

IDENTIFIED Players and their MOCOs from those Loops to Loop 3 - or who have been hit with
similar groups made or transported by Xenu and the Implanter Org.

B. R.
Sr. C/S Ron's
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ULR 21
LOOP C/S #1

31 May 88 updated 4 June 88

1.) Contact any suppressive type Player On which may be giving the body somatics or a Roller-
Coaster feeling by TRO or "Attention Gn?" If you get an idea of yours about what or how the
"Loop Ons" are suppressing, write it down as a sort of "Stack Wording".

2.) "Hello!" Tone 40 to the first part of the org. (Or "Wake up!")
3.) For each individual:
A. "What DATUM are you being?" (Do this until you get the LEBD answer or no more answers)
(Datum = anything not pure Source)
B. Run V/I on the LFBD or last answer datum.
"What is the value of (datum)?"

5

6. ""Tell me about it".

7. "What is the importance of (datun)?"
8

"Iel] me about it".

If it is his, it will go to F/N VGls. If not, it will go down tone, so do a Tone 40 Indication
of: "That is a wrong item for you!" or ""That is not your item!" to F/N VGls.

C. "What policy are you following?"" (Repetitive to either F/N or no more answers.)
D. Run: V/I on the last answer "policy” the Loop On is being. (Same as in B)

4.) Now, the Player On (Loop On) will either want to blow and become a player again - or he is
being HELD. If he can't blow on "Who?" and "Rights of a On," then ask: "Who is constantly
suppressing you?" or "Who is holding you?" or "Who is commanding that you stay there forever?" ot "What

sentor datum is commanding or holding yon?" (One of these will work best for a particular OT or
preOT.)

5.) R-factor: (Given to Loop On just handled when he gives the datum or On that is holding him.):
"Thank yon. I will handle him so you can have your Rights of a 0 back''. Then trace the line up to the
next Loop On (Player On) being the "Senior Datum." Do steps 2 - 4 on him.

6.) When done to the top of the "org board" - come back down and make sure all went free and have
their Rights of a On back. Use any B/CB needed. Check for a lower influence on the Body Org
by asking the Body MOCOs: "Have you been commanded to be a datum?" "What was it?" "Tell me about
it." (Debtief them) + (Give "MOC or Free') and (Rights of a On)

Note: Be sure to include the Space MOCOs in the Body Org because that is the most likely
place for a datum to be kept which remains hidden and can influence all the other MOCOs.

7.) Do one "org" piece per session. Free it top to bottom after working up from the first Datum.

These ate usually only small "orgs”. (A datum On from Loop 2 and a policy On from Loop 1
could be all there is for one "o7g". Plus the influence on the body, or course.)

8.) This C/S is a Review C/S and only auditors who have shown good results on others should be
allowed to try it SOLO. These are PLAYERS you are auditing, and they don't even have Loop 3
Cases, so can be very powerful. On a Roller-Coaster OT with Somatics, they can produce heavy
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somatics during the session. So, closely supervise and if in the least doubt about the Solo
Auditor's skill, do it as a Review Session, or Series of Sessions. (Reason: The Somatics can break
the TR's and cause a Q & A and failure to finish the cycle. The resulting somatics could never be
diagnosed or handled by a "doctor”. The only way to do it is to finish the C/S.)

Note: Realize, that if the V/I Process does go to F/N on these Suppressive datums and policy,

the Player On (Loop On) you are dealing with is an SP or was hatted to be one. If it is Wrong
Item for him, he may be just a PTS. (Usually, the "holder” is an SP, or copy of one, from Loop 1.)

Note: This process may produce some amazing body changes and resolve chronic or recurring
somatics and provide new perceptions for the OT or pre OT. Run this C/S #1 until there is no
more Roller-Coastering and the OT is Stable. The questions "Suppressive Datum?" and "Suppressive

Policy?”" will F/N to check the EP. And the OT ot pre OT will be CERTAIN about his stability.
Now he can improve and keep his gains.

B.R.
Sr. C/S Ron's
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ULR 22
LOOP C/S #2

4 June 1988

The C/S given in the previous issue handles the "anti-pan determined” datums and policies from Loop
1 and 2. It is similar to Excalibur in that it is other-determined, but on a pan-determined upper
harmonic. These "data plugs" are usually only 3 parts: The datum contacted, the "policy holder”, and an
influence from them in the body on the body MOCOs. (which is giving the somatics)

conmecTIons < s
T )
PLAY sz DAV S
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i moeos

The "Source On bez'ng a Datum" 1s Associated (linked or held) and usually is from a "/eft-over”” group in
Loop 2.

The "Source On being a Poliey" is usually Identification otiented equivalent to Loopl. He may even be a
copy of a Player On in Loop 3, i.e. an SP or Evil Intentioned person in the OT's track history or in P.T.
ot a betrayed "'good guy".

When all these "Excal type" "Other-pan determined” Loop Ons are freed, the next step is to handle any
the OT put there or left there himself.

Loop C/S#2
9. "What connected DATUM have I created?”" (Find it)

10.)V/T on the Datum.

11.)B/CB to free it.

12.)Then "What connected policy have I created?"” (Find it)
13.)V/I on the Policy

14.)B/CB to free it.

15.)Then do 1-6 on "disconnected".

16.)Then do 1-6 on "unconnected".

(Each of CDU 1-6 run to F/N on Questions #1 and #4.)
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This is similar to the Phoenix Level on a Pan Determined higher harmonic as it is done by the Player

On himself. Note that he did not create the Source On being the datum or Policy, but got that Thetan to
become the datum or policy he created in Loops 1 &2.

After this series of processes, or after one cycle of #1-6, if needed, the datums and policies found
can be indicated as "wrong items" to the Body Org if somatics are present.

Note: When running V/I on a datum or policy, if it goes to F/N VGls, it is THE PLAYERS OWN
CREATED datum ot policy. But if it goes down tone ot to an ARC Break F/N on V/I process, then
he got it from another Player. When this happens or as soon as it is noticed the indicators are becoming
"BIs" instead of "GIs", the policy or datum MUST BE INDICATED AS A "WRONG ITEM" or
"NOT YOURS" or both. The F/N VGIs will then appeat.

The theoty is that the V/I process "TESTS" items. If its run on a playet's own item he will be GIs
(happy) as he is returning to a state of improved logic exactly as he descended on his own spiral.

If, however, he got the datum from another, it does not compute to him but throws attention over
to another's universe and drives him out of session and into an ARC Break from "o auditing on himself".
The "wrong item" indication breaks the connection, or "distraction”, and returns him to session and the
cog that he had misownership on the datum or policy. This gives him new knowledge and a clean space
and F/N VGIs on the subject.

Note: This C/S may also be run on "another’ and "others” if needed.

B. R.
Sr. C/S Ron's
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Phoenix for games

The games thetans responsible for the playing field, the data loop thetans and the policy loop thetans what
should be on the org board in the appropriate position as the head of div. 1 and 2 and 6, the GM holding the
div. 3, 4 and 5.

Going into the phoenix you are looking for all kinds of games, types of games, that don’t run as they really
should, which are jammed or have been given up or which have been destroyed through interference, or
which are done and haven't been dismantled or cleaned out.

It is a little bit as if you were in a room stuffed with furniture which should be thrown on the garbage and
you want to put there new furniture but you don't do it because there’s no space.

On the other hand one wouldn’t throw out the old furniture because one thinks that they are still needed.

This is a little bit like the MOCOs on the Phoenix 9, 10, 11, it’s like bits and pieces of games which can be
seen in the context of bigger games.

The common denominator is been represented by the wording.
The Handling

1) Attention and Intention List concerning games

2) Find a wording

3) 10 rudiments, Blow/Can't Blow

4) In the B/CBs you find the game, you look it from all sides and find the data with the help of which
this game is being run. This data are loop thetans which have been created by the source with the
only purpose to be a datum. These data loop thetans are under one or more policy loop thetans.

5) So then you do the wording of the policy loop thetans, blow the data and the policy loop thetans by
V/I. Then you blow the space MOCOs of the playing field to inform all possible involved player
thetans about the end of the game and give them the MOCO command and all the rights of a
thetan.

6) Then you blow the game thetan and get back your theta and for all the rest you do the standard
B/CB steps to the EP.

7) It seams that here are only a few games on each item that come up maybe only one. It seams that
one does not need connected, disconnected unconnected on this level.

' Referéncias: Fénix for Games (DR 21/4/04)
Loop C/S (CBR 31/5/88)
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